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CEE rysunek - Jaros'aw Majewski 


DRODZY CZYTELNICY 


Oddajemy Wam do rąk czwartą część KOMPENDIUM WIEDZY. Material, który zawiera 
niniejsza pozycja, to praca kilkunastoosobowego zespołu ludzi, którzy w pocie czoła 
przez kilka miesięcy tworzyli największą w historii książkę, będącą skarbnicą wiedzy o 
grach komputerowych. Staraliśmy się, aby 416 stron materiału było podsumowaniem 
minionego 1998 i początku 1999 roku, tego wszystkiego co się w tym okresie wydarzyło 
w branży gier komputerowych. Przygotowując materiał do książki nie mogliśmy jednak 
zapomnieć o tak ważnym momencie w naszej rzeczywistości, jakim jest koniec wieku i 
rzeczy kultowe z nim związane. | właśnie ze względu na takie a nie inne okoliczności 
przyrody stworzyliśmy w KW całkiem nowy i obszerny dział KONIEC WIEKU, dotyczący 
tego tematu. A skoro koniec wieku, to i nowoczesne technologie mające zmienić nasze 
życie, nie mogły zostać przez nas pominięte. Dlatego też na dobry początek stworzyliśmy 
dział HARDWARE, w którym staramy się przybliżyć i przedstawić nową technologię DVD, 
która ma w nowym, nadchodzących wieku odegrać spore znaczenie. W dziale INTERNET 
zamieściliśmy dekadencki materiał o HACKER-ach oraz poradnik, jak stworzyć własne 
okno na świat, czyli witrynę internetową WWW. 

Tradycją stato się, że już po raz kolejny w KOMPENDIUM WIEDZY znalazło się miejsce 
dla działu MANGA ROOM, w którym miłośnikom animacji z krainy Kwitnącej Wiśni 
prezentujemy specjalny i całkowicie eksluzywny materiat dotyczący kultowego już 
serialu NEON GENESIS EVANGELION. A poza tym pierwszy polsko-japoński słownik 
sailor-moonowy, będący nie lada gratką dla sporej rzeszy fanów gwiezdnego serialu. 


Mamy nadzieję, że czwarta część KOMPENDIUM WIEDZY tak samo jak i poprzednie 
przypadnie Wam do gustu i stanie się lekturą obowiązkową każdego gracza. 


Redakcja 











FIN DE SIECLE 


Koniec wieku w historii zawsze był momentem przełomowym, zamknięciem starej ery 
i rozpoczęciem nowego. Towarzyszyły mu zawsze spektakularne objawienia, w stylu 
przepowiadających Apokalipsę proroków, diabelskich gwiazd z ogonami zapowiadają- 
cych rychłą wojnę czy powstawanie nowych idei, kultów i prądów w sztuce. Dzisiaj, kiedy 
zbliżamy się z każdą minutą do przełomowego punktu, mającego podwójną moc (koniec 
wieku i koniec tysiąclecia), musimy zdawać sobie sprawę z tego, że to, co dzisiaj dzieje 
się wokół nas, za kilkadziesiąt czy kilkaset lat zostanie zaszufladkowane i określone jed- 
nym zdaniem czy frazą. A przecież tyle się dzieje, tyle nowych idei powstaje każdego dnia 
i tyleż samo ginie, przez ekrany odbiorników na tysiącach kanałów, na milionach często- 
tliwości z zawrotnymi prędkościami przelewa się niebotyczna ilość informacji, nie 
wszystkie jednak są ważne, nie dla wszystkich i nie wszystkie są istotne i godne odnoto- 
wania. My poszliśmy po rozum do głowy i postanowiliśmy przez chwilę oderwać się od 
pędzącej na oślep rzeczywistości i skrupulatnie poszeregować te wydarzenia, zjawiska 
i elementy naszej multimedialnej rzeczywistości, które uważamy za istotne dla nas - gra- 
czy komputerowych. Czy nam się to udało oceńcie sami zagiębiając się w czeluści dzia- 
tu KONIEC WIEKU, zapraszamy. 





210030935 O203YR 
vojśyy LVLsf1 





rysunek - fukasz Dygoń 





Komputerowe 
Milenium 


Voyteck 


Szampan lał się strumieniami. Za oknem było kompletnie biało - temperatura spadła do 15 
stopni poniżej zera. W domu atmosfera jednak była gorąca. Ludzie przewalali się przez poko- 
je, niektórzy spali na łóżkach, kompletnie pijani. Głośna muzyka płynąca z dwóch stuwato- 
wych kolumn sprawiała, że rozmowy były prawie niemożliwe i jedynym sposobem porozumie- 
nia się był krzyk. Nagle w radiu głos DJ-a przerwał lecący właśnie przebój - najnowszy remix 
staropolskich kolęd. „Rok 2000 już za siedem minut !!!”. Facet wydzierat się wniebogłosy. 
Tłumek bawiący się na imprezie wyraźnie podzielił się na dwie grupy - część stała z szampa- 
nem przy wieży, druga część łączyła się duchem z ludźmi z Placu Zamkowego w Warszawie 
pokazywanymi przez sieć internetową w domowym Centrum Rozrywki. Wszyscy oczekiwali tej 
chwili, tego momentu - zaraz wskazówka miała przeskoczyć na dwunastą w nocy 31 grudnia 
1999 roku. Wszyscy wiedzieli, że wejdą w Nowe Tysiąclecie. W XXI wiek. 

Na dwadzieścia sekund przed północą rozpoczęło się odliczanie. Zegarki wszystkich były 
zsynchronizowane z pokazywanym na płaskim ekranie Centrum Rozrywki zegarem atomo- 
wym w Greenwich. Pięć... cztery... trzy... dwa... jeden... Nagle wszystko ucichło. Zgasło 
światło. Wszystkie urządzenia przestały działać. W domu zapanowała dziwna atmosfera. 
Wszystkim cisza dzwoniła w uszach. 

„Baranie - korki ci wysiadły!” krzyknął jeden z gości. Gospodarz podszedł do okna. „Zo- 
baczcie...” powiedział cicho. Wiara rzuciła się do najbliższych okien. Na dworze było ciemno. 
Nic nie działało. Żadne, nawet najmniejsze światełko. Na ulicy stały samochody, dookoła nich 
kręcili się zdziwieni właściciele. Jednemu z gości przeszedł dreszcz po plecach. Odruchowo 
dotknął kaloryfera. Temperatura spadała. Co się stało? Nie zastanawiali się długo. Chwilę 
później usłyszeli huk silników odrzutowych. Samolot, podchodzący do lądowania na pobli- 
skim lotnisku właśnie przez awarię systemów automatycznego naprowadzania „wylądował” 
na jednorodzinnym domu, w którym jeszcze niedawno odbywała się huczna impreza nowo- 
roczna. 

Ludzkość w ciemnościach rozświetlanych tylko co chwila na czerwono-żółty kolor przez 
eksplozje wkroczyła w dwudziesty pierwszy wiek. 

Fikcja literacka czy ponura rzeczywistość? Jest wiele przepowiedni na temat tego, co sta- 
nie się na przełomie tysiącleci: globalna, religijna wojna atomowa, która doprowadzi do zni- 
szczenia jakiegokolwiek życia na Ziemi, koniec świata i Sąd Ostateczny to jedna z nich. Jeżeli 
mam być szczery - nie wierzę w te bajki. Jest jednak coś, co spędza mi sen z powiek, gdy 
myślę o tej zbliżającej się wielkimi krokami dacie. Tym czymś jest osławiony przez media Y2K. 
Ma on zresztą wiele nazw: Millenium Bomb, Problem 2000, Year 2000 Crisis. Obawiam się, że 
przez to powyższa fikcja literacka może stać się prawdziwa. Dlaczego ? Zobaczcie sami... 


DOBRE ZŁEGO POCZĄTKI... 


Kiedyś, gdy informatyka i komputery były domeną specjalnych centrów obliczeniowych, a 
te komputery zajmowały - bagatelka - cały parter - pamięć była bardzo drogim i cennym towa- 
rem. |to zarówno pamięć stała (operacyjna), jak i pamięć wymienna (teraz - dyski twarde i CD- 
ROM>y, kiedyś - taśmy i dyski magnetyczne). 








Głównym zastosowaniem komputerów było wtedy przechowywanie i przetwarzanie 
ogromnych ilości danych składowanych w bazach danych. Często trzeba było przechowywać 
i przeprowadzać operacje na datach. Aby zaoszczędzić miejsce, programiści zdecydowali, że 
nie trzeba roku przechowywać w 4 cyfrach (bajtach - np. 1978), ale wystarczy przechowywać 
tylko dwubajtową końcówkę (np. 78). W tamtych czasach było to bardzo dobrym rozwiąza- 
niem - pozwalało bowiem zaoszczędzić duże ilości pamięci - a co za tym idzie również duże 
pieniądze, które trzeba by było wydać na tą dodatkową, zaoszczędzoną pamięć. 

Jednak pamięć taniała - szybkość wykonywania operacji na danych wzrastała. Niestety - 
konwencja zapisywania daty w dwóch bajtach utrzymywała się nadal. | mimo to, że nie było 
już takiej dużej potrzeby ograniczania zużycia pamięci - programiści tworzyli nowe oprogra- 
mowanie nadal korzystające ze starego zapisu daty. Została co prawda ustanowiona między- 
narodowa norma ISO 8601, według której datę należy zapisywać według formatu RRRR-MM- 
DD (np. 1976-04-05), ale czy ktoś się przejmuje normami ? 





CO SIĘ W ZWIĄZKU Z TYM STANIE W ROKU 2000? 


Wyobraźmy sobie, jak taki rok zostanie zapisany według starej, dwubajtowej konwencji: 00. 
My będziemy wiedzieć, że coś takiego oznacza rok 2000. Skąd jednak komputer ma to wie- 
dzieć? Stosując stare algorytmy odczyta rok 00 jako rok 1900. A to może naprawdę oznaczać 
duże problemy. Jakie? Przykłady można mnożyć w nieskończoność. Może okazać się, że oso- 
ba urodzona w 1976 roku, mająca 24 lata w roku 2000 w ogóle nie będzie istnieć, a komputer 
będzie jedynie w stanie przewidzieć, iż narodzi się za 76 lat. Tak więc komputery zaczną prze- 
widywać przyszłość; wydarzenia na kilkaset lat w przód. Inny przykład: wyobraźmy sobie sytu- 
ację, kiedy w drzwiach studziewiętnastoletniego jubilata spotyka się delegacja oficjeli miej- 
skich i... patrol WSW szukający poborowego nie stawiającego się na komisję wojskową. Śmie- 
szne, nie? Ciekawe, czy tak samo śmieszne będzie to w roku 2000? 


CO NAM WOBEC TEGO GROZI? 


Aby zdać sobie sprawę z zagrożeń, jakie za sobą niesie Sylwester 2000, trzeba uświado- 
mić sobie, jakie dziedziny naszego życia są wręcz zależne od działania większych lub mniej- 
szych systemów komputerowych. ; 

Pierwszą rzeczą, jaka nasuwa nam się na myśl, są nasze ukochane domowe komputery 
osobiste. Jednak one są chyba najmniej zagrożone - używamy raczej programów nowych, 
najstarsze mogą mieć co najwyżej dwa do trzech lat. Systemy operacyjne zmieniamy średnio 
co pół roku. Nowe wersje kolejnych programów, jak i nowe gry, pojawiają się co kilka miesięcy. 
Czyli zanim przyjdzie dwudziesty pierwszy wiek, my będziemy używać już kolejnej, udoskona- 
lonej wersji programu sprzed lat. 

Jednak nie wszędzie tak jest. Weźmy teraz pod uwagę firmy, gdzie używa się skomplikowa- 
nych systemów sieciowych i przetwarzających dane. Niewiele firm, a nawet korporacji stać na 
to, aby zmienić lub chociaż naprawić programy, na których do tej pory pracowali z pozytyw- 
nym skutkiem. Większość z nich ma już dobre 20 lat - i nikt ich wcale nie chce zmieniać, bo 
działały do tej pory prawidłowo i przede wszystkim nie było problemu z skonfigurowaniem ich 
na starym sprzęcie. Poza tym - na „zreperowanie” takich systemów trzeba wydać mnóstwo 
pieniędzy. Aby łatwiej można było sobie wyobrazić sumy potrzebne na rozwiązanie problemu, 
wystarczy spojrzeć na szacunkowe kwoty, jakie wydadzą korporacyjni giganci - i to nieko- 
niecznie komputerowi: Barclays Bank - 312 mln funtów; British Telecom - 200 mln funtów. 
Łącznie, na całym świecie trzeba będzie wydać niebotyczną kwotę od 400 do 600 miliardów 
dolarów. 

Wielu firm nie stać na taki wydatek. W większości są to firmy państwowe. Można się więc 
spodziewać, że w Sylwestra 2000 może nam zabraknąć prądu, gazu czy też może nam nagle 


10 | wysiąść ogrzewanie. Te wszystkie usługi sterowane są właśnie przez systemy komputerowe -i 





to w większości stare systemy - napisane przed dwudziestu laty według trendów wtedy pa- 
nujących - czyli miedzy innymi przechowujące datę w dwóch bajtach. 

Następnym niebezpieczeństwem jest Internet. Wiele serwerów „chodzi” na starych sy- 
stemach uniksowych, z reguły napisanych w czasach, gdy jeszcze się nie przejmowano 
problemem Y2K. Wyobraźmy sobie teraz, że w roku 2000 te serwery padają - pada mniej 
więcej połowa połączeń. Owszem - Sieć jako taka nadal działa - jednak połączenia, które 
są sprawne zostają natychmiastowo przeciążone przez informacje przekierowane 
właśnie na te łącza. Nie wydaje się to zbyt niebezpieczne dla nas - po prostu Internet 
będzie wolniej działał, to jeszcze my - prywatni użytkownicy Sieci możemy przeboleć. Ale 
pomyślmy teraz o firmach i korporacjach wykorzystujących Internet do komunikacji po- 
między swoimi przedstawicielstwami (extranety). One, mimo tego, że będą posiadać na- 
wet najszybsze tącza, również stracą płynność przeptywu danych, ich łącza zostaną 
przeciążone - informacje będą przechodzić coraz to wolniej, aż do momentu, gdy prze- 
kaz zostanie zupełnie wstrzymany. Korporacje, które przetrwają ten krytyczny stan, stracą 
niewyobrażalne sumy pieniędzy, inne zbankrutują, utrzymają się tylko najsilniejsze kon- 
cerny oraz te firmy, które do komunikacji wykorzystują własne, niepołączone z Internetem 
lącza. Koszmar... 


CZY MAMY JAKIES SZANSE? 
Jeżeli znajdą się pieniądze - to mamy. Niestety, z tym w większości przypadków jest naj- 

większy problem. Media jeszcze niedawno straszyły nas całkowitym załamaniem się sy- 
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Ściśle/Tajne/Poufne/Rozrzucić w 4 miliardach kopii ze stratosfery (niewygodne skreślić) 


X-FILES 


„Prawda leży daleko” 

UWAGA! Tekst ten zawiera informacje, które tym, którzy nie oglądali jeszcze wszystkich od- 
cinków „X-Files" (do piątego sezonu włącznie) i filmu „Fight the Future*, mogą w przyszłości ze- 
psuć przyjemność wynikającą z oglądania powyższych pozycji. Jeśli zatem nie widzieliście fil 
mu i odcinków serialu, a macie zamiar nadrobić te zaległości, poczekajcie z lekturą poniższego 
tekstu jeszcze trochę czasu. 

Trudno pisać mi o zjawisku, które w tak krótkim czasie stało się znane i uwielbiane przez 

miliony ludzi na całym świecie. Ciężko mi będzie zaskoczyć czymkolwiek zagorzałych, praw- 
dziwych fanów „Z archiwum X", natomiast widzów okazjonalnych i tak nie zainteresuje ten 
tekst. Powstało już kilka wyczerpujących książek o serialu, dziesiątki wywiadów z twórcami na 
łamach czasopism, filmy o pracy nad „X-Files", recenzje i bogate opracowania dotyczące fil- 
mu. Jednak podejmę to ryzyko i postaram się przedstawić na mój sposób „Z archiwum X" - 
czyli wybór najbardziej interesujących (z mojego punktu widzenia) faktów o serialu. Pozwo- 
lilem sobie darować listę odcinków, zarówno ze względu na jej przytłaczającą objętość, jak 
i galopującą dezaktualizację. Poza tym, prawdziwy fan potrafi korzystać z Internetu, tak jak 
każdy Samotny Strzelec, a nawet na polskich stronach są spisy odcinków do szóstego sezonu 
włącznie. 

Większość z nas na pewno wie, jak powstał sam serial. Otóż Chris Carter, dotąd redaktor 
pisma dla surferów (nie mylić z internautami) po wielu perypetiach wywalczył w 1993 roku 
swój projekt w kontrowersyjnej, lecz prężnej telewizji Fox (m.in.: „The Simpsons", „Świat 
według Bundych*, „Beverly Hills 90210"). „Z Archiwum X" było jednym z kilkunastu se- 
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riali mających w tamtym roku kandydować do emisji na antenie Fox Company. Poza genial- 
nym twórcą, obrońcą i wręcz ojcem - Carterem - do przetrwania pierwszego okresu przyczy- 
niła się wspaniała para odtwórców głównych ról. Gillian Anderson, czekająca na swoją 
życiową szansę, przyjęła zaproszenie na przesłuchanie i od razu przypadła do gustu Chrisowi. 
Musiał jednak walczyć jak lew, żeby przekonać zatwardziałych filmowców, że partnerką agen- 
ta Muldera, nie może być kolejna blondynka z facjatą nieskalaną troską. W ten 
sposób wybór padł na Gillian, której nazwisko przypominające gwiazdę „Słonecznego Patro- 
lu" na szczęście ani nie zaszkodziło, ani nie pomogło. Po prostu obroniła się sama swoim cha- 
rakterem. Z Davidem od samego początku było zabawnie. Chris w rozmowie telefonicznej 
przed przesłuchaniem poradził Duchovnemu, aby ubrał się stosownie do jego roli - w ciemny 
garnitur, a pod szyją zawiązał stonowany, typowy dla nudnych agentów FBI, krawat. David 
wziął sobie rady do serca i na casting przyszedł w krawacie w różowe świnki... Podczas same- 
go testu nie ukrywał swojego poczucia humoru i to chyba zadecydowało, że wygrał z innym, 
mocnym kandydatem. Ów konkurent był podobno bardziej szorstki i zasadniczy. Trio znane 
dzisiaj już milionom fanów wtedy, to znaczy na początku serialu, było tylko trzema nikomu nie- 
znanymi nazwiskami. Nawet po premierze pilotażowego odcinka nikt nie spodziewał się Suk- 
cesu - a jeśli nawet to na pewno nie takiego, jaki osiągnęli już po roku. Recenzje w gazetach, 
artykuły w magazynach ilustrowanych zauważyły „Z Archiwum X”, ale prawie nikt nie przewi- 
dywał, że serial zdobędzie jakąkolwiek popularność. Było kilka przychylnych opinii, ale żaden 
z redaktorów nie odważył się stwierdzić, że miał do czynienia z przyszłym zjawiskiem kulto- 
wym. Nie ma się jednak co dziwić - któż jest w stanie powiedzieć, co zdarzy się jutro, a co do- 
piero za rok. Tym bardziej, że rynek telewizyjny rządzi się chaotycznymi zasadami - akurat se- 
rial trafił w gusta pierwszych widzów. Jednak nie możemy powiedzieć, że sukces „X-Files" po- 
lega tylko na czystym przypadku - został on przewidziany zarówno we wstępnych planach 
Cartera, jak również zaprojektowany z pomocą specjalistów z Fox tak, aby zainteresował sze- 
rokie spektrum widowni, a nie tylko 13-latków czytających z wypiekami na twarzy profetyczne 
broszurki autorstwa Danikena. Jak wynika z badań oglądalności oraz relacji świadków X-Files 
Expo odbywających się kilka razy do roku w różnych miejscach, miłośnikami serialu są 
zarówno ludzie bardzo młodzi, jak i nieco starsi, w wieku średnim, a także poważni nestorzy. 
Do największego serialu SF lat dziewięćdziesiątych przyciągają trzy najważniejsze elemen- 
ty: obcy, morderstwa i - paradoksalnie - humor. Również odcinki należą zwykle do jednej z tych 
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wiskach paranormalnych i nierealnych istotach (mutanci, duchy, poltergeisty, golemy, wampiry, 
wilkołaki) oraz ostatnie - z góry skazane na gromki śmiech ze strony widowni (mój osobisty fa- 
woryt wszechczasów - Post-Modern Prometheus). Oczywiście część odcinków łączy wszystkie 
generalne kierunki, ale z grubsza tak można najprościej określić przekrój tematów z X-Files. 
Dlatego właśnie tylu tak od siebie różnych ludzi ogląda na całym świecie jeden serial. Łączy on 
w sobie klasyczny horror, paranaukowy SF z groteskowym thrillerem. Jego siłą jest właśnie 
sprawne i nienarzucające stanowiska prowadzenie fabuły. Dla jednych atrakcyjny w serialu jest 
wątek UFO, innym spędza sen z powiek napięcie emocjonalne wytworzone między Mulderem 
i Scully, kolejni uwielbiają specyficzny humor głównych bohaterów („Mulderyzmy* 
i „Scullizmy”), jeszcze inni lubią dobrze opowiedzianą, intrygującą historię. 

Postaram się pójść dalej i rozpracować to, co widzieliśmy (bądź mniej fanatyczni zobaczą 
kiedyś...) i słyszeliśmy w serialu (i filmie), aby pomóc wszystkim nie do końca kojarzącym, kto 
jest kim, uświadomić, jakie są powiązania między kolejnymi bohaterami, dlaczego jedni za- 
chowują się tak, a nie inaczej. Jako że wątkiem, który jest w zasadzie jedynym stanowiącym 
mniej lub bardziej spójną całość jest sprawa UFO i wielkiej rządowej konspiracji, a kolejne od- 
cinki wydają się być w miarę logiczną kontynuacją wcześniejszych wydarzeń, ja także przede 
wszystkim skupię się na próbie rozjaśnienia sytuacji dla zupełnie skołowanych przez Chrisa 
Cartera i być może zaciekawię czymś i znawców. Mam nadzieję, że materiał ten pomoże Wam 
jedynie snuć dalsze domysły i bawić się jeszcze lepiej w trakcie oglądania szóstego już sezo- 
nu „Z Archiwum X* (u nas od września 1999 roku) i nie stanie się powodem do realnej paranoi. 
Nie chcielibyście chyba wylądować w pokoju bez klamek, jak ja, który piszę ten raport ze szpi- 
tala psychiatrycznego, bo przestałem ufać mojej sąsiadce, wyraźnie konspirującej z Konsor- 
cjum. Codziennie rano zdejmowała kaktusa z parapetu i bez przerwy paliła „Popularne” bez fil- 
tra. Myślę, że była w bezpośrednim kontakcie z Palaczem, a wstępnie ochrzciłem ją pseudoni- 
mem Machorka Smoking Woman (z wszystko mówiącym skrótem MSW). Ale nie traćmy cza- 
su na przeszłość, mamy ostatnią chwilę, by pokonać przyszłość... 





WAŻNIEJSZE POSTACI 


Fox Mulder - właściwie Fox William Mulder, urodzony 13 października 1961 roku w Chill- 
mark, Massachusetts. Magister psychologii z Oxfordu (1984), wybitny agent FBI pracujący 
w Wydziale Poważnych Przestępstw (1988-1991), przeniesiony na własną prośbę do 
„Komórki X", gdzie zaczyna pracę pod zwierzchnictwem dyrektora Waltera Skinnera (1991) 
a następnie kontynuuje działania wraz z nowym partnerem, agentką Daną Scully (1992). Przez 
zainteresowanie sprawami paranormalnymi otrzymał w akademii FBI przydomek „Spooky” 
(Niesamowity, a raczej Świr...). Jego ojciec - William Mulder - pracował w Departamencie 
Obrony i miał ścisłe związki z Syndykatem (patrz rozdział: Teoria Spiskowa Dziejów). Typ sa- 
motnika, uwielbia czytać magazyny pornograficzne i oglądać podobne filmy (kolekcję jego 
filmów obiecał przepisać w testamencie Frohike'owi...), jada kilogramy pestek słonecznika. Pi- 
suje do magazynów zajmujących się tematyką UFO i zjawiskami paranormalnymi (m.in. 
w OMNI pod pseudonimem M. Luder). Jest daltonistą - nie widzi czerwonego i zielonego kolo- 
ru. Nienawidzi, gdy mówi się do niego po imieniu. 


Dana Scully - właściwie Dana Katherine Scully, 
urodzona 23 lutego 1964 roku. Doktor medycyny (Uni- 
wersytet Maryland), która trafiła wprost ze szkoły do 
Akademii FBI w Quantico. Przydzielona przez Szefa 
Sekcji Scotta Blevinsa do Foxa Muldera, aby kontrolo- 
wać poczynania Muldera i opanowywać jego paranoi- 
dalne zapędy - być „głosem nauki i rozsądku”. Z re- 





guły opanowana, konkretna i zasadnicza. Porwana 
14 | przez obcych, staje się rzeczywistym partnerem Mul- 


dera, choć jej rzeczowość nie raz ratuje mu życie. Po okresie śpiączki, odkrycia wszczepu i gu- 
za w nosie ma coraz więcej podejrzeń i mniej pewności do nauk ścisłych. Pije kawę ze śmie- 
tanką, bez cukru. Ubiera się dość powściągliwie, choć czasami pozwala sobie na ekstrawa- 
gancję (patrz: film). Miała przez jakiś czas rozkosznego psa o imieniu Queequeg, ale zginął 
w tragicznych okolicznościach. Zdrobniale nazywana przez zmarłego w 1994 r. ojca Starbuck. 
Ma tatuaż na biodrze (wąż zjadający własny ogon). 





Walter Sergei Skinner - Zastępca Dyrektora, bezpośredni przełożony 
Muldera i Scully. Były marines. Trudno powiedzieć, jakie są jego powiąza- 
nia w skomplikowanym światku agentów i tajnych organizacji, ale pewnym 
jest, że zależy mu na jego dwójce specjalnych agentów. Doprowadził do 
powtórnego otworzenia Archiwum „X”, wiele razy nadstawiał karku za Mul- 
dera i Scully. Często wchodzi w drogę Palaczowi i mimo niejasnych sto- 
sunków między nimi, udaje mu się nie raz wywalczyć własne zdanie, 
a wręcz wymusić na nim pomoc (dostał od niego lek na raka Scully). Zde- 
cydowanie pozytywna postać (jak na dyrektora FBl...), choć nie raz posta- 

k| wiona w ciężkiej sytuacji (podejrzany o zabójstwo prostytutki i własnej 
żony) lub wręcz niemająca wyboru (zamknięcie Archiwum „X*), zależna od wyższych 
urzędników. W stosunku do niego znacznie mniej ufna jest Scully, natomiast Mulder, znający 
Skinnera od lat, ma do niego pelne zaufanie. 





Palacz (Rakowaty) - Jak większość ludzi z kręgu Syndykatu (patrz: 
rozdział Teoria Spiskowa Dziejów) nie ma nazwiska, rodziny, daty urodze- 
nia czy przyjaciół. A w każdym razie nikt nie zna i nie pozna jego mrocznej 
przeszłości. Jest szefem pododdziału Konsorcjum, mającym zajmować 
się ukrywaniem informacji o UFO, obcych i niszczeniem doku- 
| mentów oraz... niewygodnych ludzi. Mimo dość prostej roli, ma 
dość złożoną osobowość, której przyczyn należy upatrywać w czystym 
ludzkim strachu. Z jednej strony z zimną krwią zabija ludzi lub wydaje wy- 
roki, z drugiej wspomina swoje dawne czasy, swoją młodość, pisarskie za- 

pm interesowania (pisał pod pseudonimem Raul Bloodworth). Najwyraźniej 
znał Sabze ojca Muldera, a między jego matką (Foxa) zaszło kiedyś coś więcej niż sympatia. 
Istnieją dość prawdopodobne przypuszczenia, że Palacz był ojcem Samanthy - uprowadzonej 
siostry Muldera. Jeśli chodzi o jego przeszłość, to wiadomo także, że zamordował on Martina 
Luthera Kinga, kiedy jeszcze pracował dla i innej organizacji. Jego motywem działania jest oca- 
lenie świata poprzez podporządkowanie się woli obcych. W rzeczywistości boi się o stratę po- 
sady (a więc w tym przypadku zarówno stanowiska, jaki życia) i i wykonuje swoją mokrą robotę 
najlepiej, jak potrafi. Poza tym, znając los Konsorcjum w razie udanej kolonizacji (patrz roz- 
dział: Teoria Spiskowa Dziejów), wie, że lepiej trzymać się swoich pracodawców. Po trosze 
zracji swojej przeszłości i szacunku dla tego, co już odkrył Mulder, a także z ostrożności przed 
nagłośnieniem ewentualnego morderstwa Foxa, będzie się prawdopodobnie starał zwerbo- 
wać go do Syndykatu. Palacz uśmierca się powoli Morleyami. 





Mężczyzna o Wypielęgnowanych Dłoniach (Well Manicured Man) - 

To druga ważna postać z Konsorcjum. Nie jest zwykłym zabójcą czy spe- 
cjalistą od bezpieczeństwa - to wtajemniczony we wszystkie sprawy Syn- 
dykatu człowiek, który jak rzadko kto nie ma żadnych skru- 
pułów i oporów etycznych wobec działalności grupy. Pozornie w opozycji 
|] wobec Palacza, jest po prostu zaniepokojony coraz większą wiedzą, jaką 
| posiada ich „facet od brudnej roboty". Wiele razy przekazuje informacje 
| Mulderowi i Scully, ale nigdy nie mówi tego, czegoż by tamci już nie wie- 


| dzieli. Wierny Syndykatowi, wprowadza agentów w błąd i subtelnymi me- | 15 











todami chce ich wyłączyć z gry. Ciągle popada w konflikty z Rakowatym, których przyczyną są 
głównie różne sądy i opinie na temat metod i środków, jakimi posługuje się tamten - nieko- 
niecznie najdelikatniejszych i cichych. Ale wszystko to wynika z rywalizacji, 
nie z konfliktu interesów - cel Palacza i MoWD jest taki sam. 


Pierwszy Starzec (Grubas, Człowiek o Grobowym Głosie) - jeden 
z najwyższych członków Konsorcjum. Choć pokazuje się rzadko, wygląda 
i zachowuje się, jakby miał dużo do powiedzenia w Syndykacie. Ma auto- 
rytet i dużo władzy - zarówno w Konsorcjum, jak i w rządzie, prawdopo- 
dobnie obejmuje wysokie stanowisko oficjalne. On wydał rozkaz zabicia 
Mr. X'a i trzyma w ryzach zarówno Mężczyznę o Wypielęgnowanych 
Dłoniach, jak i Palacza. 


Alex Krycek - pseudonim Szczurek (Ratboy), nadany przez X- 
Philów za szczególne zasługi. Z początku wydawał się młodziutkim, nie- 
doświadczonym agentem FBI, kopią idealistycznego Muldera sprzed kilku 
lat. Ale okazało się, że „towarzysz Krycek" to tzw. uśpiony agent KGB, 
| ztym, że działający od paru lat w FBI i zdradzający obie organizacje... Pa- 
j |laczowi. Przez ciągłe machlojki Krycka i zabójstwo Billa Muldera i Melissy 
Scully zdobył niechlubną sławę. Przy okazji stracił lewą rękę po zarażeniu 
się Czarnym Rakiem (patrz rozdział: Teoria Spiskowa Dziejów). Odpoczy- 
wa głównie w Rosji, ale czasami pojawia się grożąc zarówno FB, jak i Pala- 
czowi - generalnie działa dla dobra „towarzyszy”. 


Giębokie Gardło (Deep Throat) - pierwszy informator Muldera. Wyso- 
ko postawiona postać w Konsorcjum. Wiedział dużo i znał wiele 
szczegółów. Z jego wypowiedzi można wywnioskować, że optował za za- 
mknięciem projektu Kontrola Czystości (patrz rozdział: Teoria Spiskowa 
Dziejów) i zakończeniem eksperymentów na ludziach, natomiast chciał 
ukryć przede wszystkim tajemnice dotyczące UFO i technologii pozaziem- 
skich. Nie sprzeciwiał się eksterminacji obcych, co dowodzi temu, że był 
oczywistym wrogiem obcych i nie godził się na poddaństwo i bierność. 
Chciał wykorzystać to, co już zdobyło Konsorcjum do obrócenia przeciw- 
ko najeźdźcom i kolonizatorom z kosmosu. Dlatego tak wielu pożytecz- 
nych informacji udzielał Mulderowi, człowiekowi zdeterminowanemu i bliskiemu prawdy. W za- 
sadzie oddał życie za Muldera, wymieniając je na swoje. Tym bardziej trzeba domniemywać, 
że zależało mu bardziej na roli ludzkości i jej przyszłości niż na własnym interesie. 





Mr. X (X) - Następca Giębokiego Gardła. Czarnoskóry, tajemniczy osobnik, który pojawiał 
się jak zjawa i znikat podobnie. Mówił bardzo niewiele, a to co powiedział, było albo fałszem, 
albo „półprawdą”. Działał na zlecenie Rakowatego, jednak wygląda na to, że miał własne cele 
- możliwe, że chciał zająć miejsce Palacza albo był podwójnym agentem. Choć uratował życie 
i Mulderowi, i Scully, mówił im jawnie, że są tylko narzędziami do zrealizo- 
wania jego planu. Po wycieku informacji o tym, że przekazuje wiadomości 
| Mulderowi, został skazany przez Pierwszego Starca na śmierć i zamordo- 
| wany przez Grey Haired Man. Jego ostatnią wiadomością był skrót napisa- 
| ny własną krwią - SRSG - czyli Special Representative to the Secretary Ge- 
J neral of the United Nations. Oznaczał on kolejny kontakt Muldera - Maritę 
Covarrubias. 











Marita Covarrubias - Ostatni i najmniejszy (he, he!) informator Mul- 
dera. Na razie mało o niej wiadomo - pokazuje się natomiast wyjątkowo 





rzadko i w innych okolicznościach niż poprzednicy. Mianowicie, to 
częściej Mulder szuka jej niż ona jego. Poza tym nie jest jasne, w jaki 
sposób współpracuje z Palaczem - czy jako „dawna znajoma”, czy 
podwładna - jak ś.p. X, Grey Haired Man czy dawniej Krycek. Jednak jej 
zasób informacji jest zdecydowanie mniejszy niż X'a czy Głębokiego 
Gardła. Oficjalnie pełni obowiązki asystenta Specjalnego Reprezentanta 
Generalnego Sekretariatu ONZ. Poczekamy, co pokaże czas i blond 
Marita... 

Samotni Strzelcy - czyli Frohike, Langly i Byers. Najzabawniejsi 
„regularni* bohaterowie serialu, autorzy pisma „Samotny Strzelec" trak- 
tującego o teoriach spiskowych. Posiadają wiedzę z przeróżnych dziedzin, wspomagają się 
najczęściej komputerami, Internetem i multimediami. Częściej ekscytują się własnymi urojenia- 
mi i wybujałymi fantazjami niż faktami, ale prawdą jest, że nie raz rzeczowo pomogli Mulderowi 
i Scully. Może wymieńmy chłopaków po kolei: 





Melvin Frohike - spec od fotografii i zadań specjalnych, jak również tanich komple- 
mentów w stronę Scully („she's hot", „she's tasty"). 


Ringo Langly - przypomi- 
nający lekko Gartha ze „Świata | 
Wayne'a" (ma nawet znaczek 
z napisem „Im Not Garth'); 
szczupły blondyn w okularach; 
jest specjalistą od łączności. 


John Fitzgerald Byers - za- |WSG 
wsze nienagannie ubrany, z przy- b 
strzyżoną brodą, fachowiec od 
systemów informatycznych. 





TEORIA SPISKOWA DZIEJÓW 


Do zrozumienia historii opowiadanej nam przez „zjednoczoną flotę frywolnych łgarzy ekra- 
nu" pod kierownictwem Chrisa Cartera, należy wspomagać się: kompletem garnków emalio- 
wanych (do prezentacji przelotów UFO), gumowym kurczakiem (do uproszczonej sekcji zwłok 
obcych), gazetą wieczorną (do wycinania literek w celu spreparowania listu z pogróżkami), 
balonem wypełnionym helem (do odgrywania scenek dialogów między agentami FBI a przy- 
byszami z kosmosu), dwoma „przetykaczami" do klozetu (patrz poprzednie zastosowanie), 
dwoma sztukami yo-yo (dla rozładowania nastroju grozy we wszelkich członkach ciała). 
Następnie polecam powąchać korek od szampana i będziemy w pełni przygotowani psycho- 
somatycznie do nasiąknięcia hermetyczną wiedzą. 


12 SPRAWIEDLIWYCH 

Osią całej wielkiej, wszechogarniającej konspiracji jest Konsorcjum, znane również jako 
Syndykat, Projekt Majestic czy też Majestic-12. Jest to grupa powstała jakieś pięćdziesiąt lat 
temu, skupiająca ludzi z różnych agencji rządowych całego świata. Projekt Majestic i Majestic- 
12 to właściwie powołana ponoć w 1947 roku przez prezydenta Trumana grupa specjalna do 
zbadania dotychczasowych relacji na temat UFO. Ich działalność sprowokowała rzekome 
awaryjne lądowanie UFO w Roswell, w stanie Nowy Meksyk - najsłynniejszą sprawę, która roz- 
poczęła lawinę domysłów i masową histerię w latach 40. Sądzi się, że Konsorcjum, Syndykat 
i Majestic 12 to jedna i ta sama organizacja, która jedynie ewoluowała przez kolejne lata. Ge- 
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tematem, jaki ją interesował to życie pozaziemskie. Ew 0 
Ściślej, byli to (i są) ludzie, którzy spotkali się i byli 
przekonani o istnieniu takiego życia, zetknęli się ze 
statkami kosmicznymi, istotami pozaziemskimi, 
technologią obcych. Spośród bardziej znanych 
członków należy wymienić nieżyjącego już ojca Fo- 
xa Muldera, Williama. Poza tym obecnie istnieje 
prawdopodobnie około 12 dożywotnich (w filmie 
widać 9) członków Syndykatu, w tym najprawdopo- 
dobniej przewodniczący - Conrad Strughold, Rako- 
waty, Well Manicured Man, Elder. Możliwe, że do 
Konsorcjum należał także Głębokie Gardło (pierw- 
szy informator Muldera) czy Mr. X (następca 
Głębokiego Gardła). Ich głównym zadaniem jest 
ochrona i zacieranie wszelkich śladów o naj- 
większej tajemnicy ludzkości - czyli wiedzy o UFO, 
życia poza naszą planetą, oraz o jeszcze jednej, 
właściwie najważniejszej rzeczy. Ale o tym opowie 
już sam Chris Carter: 

„Metoda”, jak ją nazywali, choć była bardziej medyczną procedurą połączenia komórek, 
została im podarowana przez „obcych* kolonistów, jako „qui pro quo". Syndykat pomógtby im 
w stworzeniu populacji obcych-hybryd, nierozpoznawalnych od zwykłych ludzi, poczętych 
z ludzkiej komórki jajowej i materiału genetycznego „obcych”: Więc istniałaby już rasa odpor- 
na na „czarny olej”, gdy nastąpiłby powrót obcych na planetę. W zamian za to, Syndykat zo- 
stałby oddzielony od innych ludzi, obdarowany czymś w rodzaju azylu i umieszczony 
w szczególnej części planu. Oni byli jak rząd Vichy, którego kolaboracja i motywacja 
były oczywiste, podyktowane zwykłą chęcią przeżycia. 

Operacje klonowania były przeprowadzane w całym kraju, a katalogowanie i archiwizowa- 
nie udało się poprzez skomplikowany międzyinstytucjonalny system połączony z każdą od- 
nogą rządu, od Administracji Społecznego Bezpieczeństwa, po Wydział Obrony. Operacja 
pod roboczą nazwą „Kontrola Czystości" rozpoczęta się w 1948 roku i miała swe źródło we 
wcześniejszych doświadczeniach i przekonaniach niemieckich naukowców oraz pozwoliła na 
kontynuację eksperymentów eugenicznych, będących mrocznym spadkiem po Hitlerze. 

Syndykat rozpoczynał jako część wydziału tajemniczej agencji wywiadowczej, której ory- 
ginalnym zadaniem było zatuszowanie Kontroli Czystości. Ale po 50 latach, wiele amery- 
kańskich i ONZ-etowskich urzędów nabrało władzy i wpływów nad granicami międzynarodo- 
wymi i sytuacją polityczną. Stąd w 1990 roku operacja wykluczyła zależność członków orga- 
nizacji od jakichkolwiek agencji rządo- 
wych i podporządkowała ich jednemu 
człowiekowi, Struckholdowi, niemieckie- 
mu przemysłowcowi, który uciekł ze swo- 
jego kraju do Afryki Północnej. Ci ludzie, 
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których wiedza i wtajemniczenie pozwa- 
lały na kontrolę nad przewidywalną 
przyszłością, mieli mimo to wszystko do 
stracenia. Ich tajna operacja, przygotowa- 
nia do klonowania i katalogowanie, stwo- 
rzyła ich największą słabość. Zdemasko- 
wanie tych ludzi pociągnęłoby za sobą nie 
tylko ich osobiste przekreślenie, ale dale- 
kosiężny rozpad społeczny i religijny na 
całym świecie. 


Żeby temu zapobiec Syndykat stosował metody dezinformacji, używając poufnych pro- 
gramów rządowych, służących za zasłonę dymną, podczas gdy wszystkie agencje specjalne 
walcząc bezskutecznie o informacje pomagały w planie, ukrywając najgłębsze sekrety. Czasa- 
mi wykorzystywano fenomen UFO do stworzenia sztucznej histerii i w rezultacie nagonki me- 
diów i inteligencji na wszystkich wierzących w istnienie NOL-i. W sytuacjach kryzysowych, 
używali nawet samych Kolonistów, łowców głów, którzy przy okazji organizowali na nowym te- 
renie administrację szykującą się skutecznie do klonowania nowych osobników i zaludnienia 
Ziemi obcymi. Był to obusieczny miecz, którego zimno i wyrachowanie ułatwiało z jednej stro- 
ny przeciek informacji, bądź zagrożenie obcych, z drugiej strony trzymało na uwięzi Syndykat. 
Zagrożenie było tym większe, iż Syndykat miał coś do ukrycia, o czym nie wiedzieli nawet Ko- 
loniści - szczepionkę przeciw „czarnemu olejowi". 

Antidotum na substancję, z której pochodziła siła życiowa obcych, posiadałoby głównie 
właśnie tę wyodrębnioną, najważniejszą energię. Strzeżenie tej tajemnicy było właściwie 
ważniejsze od utrzymywania w sekrecie informacji o obcych i kolonizacji. Gdyby Syndykatowi 
udało się zsyntetyzować szczepionkę, uodporniającą na efekty „czarnego oleju”, zostałby na 
pewno zniszczony a kolonizacja przyspieszona. Broniliby tej tajemnicy do ostatniej krwi, bo 
symbolizowałaby ich jedyną nadzieję na uniknięcie zupełnej dominacji planety przez obcych. 

Aby byli w stanie, przez całe dekady, kontynuować pracę nad wyprodukowaniem takiej 
szczepionki bez przecieku informacji, ustanowili kod. Stawiał on honor i przyszłość na naj- 
wyższym miejscu, nad osobistą polityką. Ale kod zaczyna właśnie kruszeć, a rozpoczęła się 
walka o władzę. Ta wewnętrzna groźba wyjścia tajemnicy na światło dzienne wzmaga się 
przez groźbę z zewnątrz - przez agentów Muldera i Scully i Archiwum „X”. 

Tak, tylko to wciąż nie wyjaśnia tego, co jest głównym celem Konsorcjum. Trudno ocenić, 
kiedy kończy się ochrona ludzkości, a zaczyna kolaboracja z obcymi. Kim są międzynarodowi 
informatorzy Konsorcjum - czy tylko szpiegami, czy może pełnoprawnymi członkami Syndy- 
katu? Oczywiście sam Chris Carter nie chcąc psuć nam zabawy, nie wyjawi nigdy pełnej 
„prawdy”, a wnioski musimy wyciągać sami. Może pomocne będą jeszcze opisy 
„podprojektów”, o których słyszeliśmy w wielu odcinkach: 


MACKI ZŁA 


Projekt dotyczący wykorzystania technologii UFO (alias Project Redlight) - jeden z bar- 
dziej pragmatycznych i typowo ludzkich projektów. Zakłada on poznanie napędów, układu 
sterowniczego i nawigacyjnego statków pozaziemskich do wykorzystania w przyszłych ziem- 
skich projektach. Ma służyć jako jeden z najlepszych sposobów do stworzenia nienaruszal- 
nych samolotów - z racji wyglądu i zastosowanej w nich technologii, a używane w lotnictwie 
wojskowym będą skutecznie odstraszać floty powietrzne innych krajów przed atakowaniem 
przróżnych obiektów. W końcu który z pilotów będzie strzelał do latającego spodka? 

Grupa wydobywcza (alias Operation Falcon, Blue Beret Recovery Team, Blue Team) - 

ma za zadanie w jak najszybszym czasie dotrzeć do miejsca, w którym zarejestrowano obe- 

cność obiektów pozaziemskich oraz istot obcych. Poza znalezieniem, wydobyciem statku 
i ewentualnych ofiar ich obowiązkiem jest także eksterminacja wszystkich pozostających przy 
życiu obcych. Następnie do ich zadań należy dostarczenie pozostałości do bazy w Strefie 51. 
Jest to słynna tajna baza wojskowa służąca za laboratorium badawcze i przechowalnię 
wraków oraz nieżyjących kosmitów, gdzie prawdopodobnie przeprowadzono pierwszą sekcję 
zwłok obcego oraz pierwsze wymiany intelektualne między ludźmi a przybyszami z kosmosu. 
Według literatury ufologicznej baza znajduje się 90 mil na północ od Las Vegas i jest jedną 
z najbardziej strzeżonych jednostek wojskowych w USA. 

Kontrola Czystości - wspomniany już w wypowiedzi Chrisa Cartera projekt mający zmie- 
nić oblicze ludzkości. Potwornie przygnębiający plan, przypominający czystki rasowe za 
czasów Hitlera. Według informacji padających z ust różnych postaci w serialu, jest to zakrojo- 
ny na ogromną skalę projekt tworzenia hybryd ludzko-obcych. Kontrola polega na archiwizacji 


od 1940 roku danych genetycznych o nieomal każdym mieszkańcu Stanów Zjednoczonych. KCI 





Ludzie obdarzeni „najlepszym" materiałem genetycznym są również (niestety) najbardziej za- 
grożeni porwaniem i zniknięciem z wpisów, kartotek, dokumentów itp. Tacy ludzie któregoś 
dnia po prostu zapadają się pod ziemię i słuch po nich ginie... Natomiast w kilku tajnych ba- 
zach, pod przykrywką badań genetycznych prowadzi się eksperymenty przygotowujące Syn- 
dykat do masowego produkowania hybryd. W założeniu chodzi oczywiście o doskonałe istoty 
o niespotykanej sile, odporności i inteligencji, łączące najlepsze cechy ludzkie i pozaziemskie. 
Drugą stroną tego przerażającego planu jest oczywiście pozbycie się w późniejszym czasie lu- 
dzi „gorszych” - zbędnych. Jak to śmierdzi ideą „untermenscha”. Nie dość tego, Kontrola Czy- 
stości wzbudza kontrowersje i powoduje rozłamy w samym Syndykacie - niektórzy 
z członków stają w opozycji do całego pomysłu (Bill Mulder), inni wręcz chcą przemycić tech- 
nologię do własnego kraju (zbrodniarz wojenny dr Ishimaru/Zama). 

Szczepionka na Czarnego Raka (Czarny Olej) - ten, chyba największy, sekret zna 
część czionków Konsorcjum. Jest to szczepionka, która miała być antidotum na paraliżujące- 
go ludzi wirusa pochodzenia pozaziemskiego. Wygląda na to, że już została wytworzona 
(przynajmniej wstępna wersja) i skrzętnie ukrywana przez Konsorcjum. Udało się to dzięki wy- 
dobyciu nieznanego obiektu latającego z okolic Syberii i wykradnięciu substancji z wirusem 
z rosyjskiej organizacji będącej odpowiednikiem Konsorcjum. Tam wykorzystywana jako po- 
tencjalny materiał na broń biologiczną, jednak niewdrożona z powodu braku szczepionki. 
W każdym razie ten projekt napawa nadzieją - może być pomocny w uratowaniu ludzkości 
przed zupełnym niewolnictwem lub totalną hybrydyzacją rasy ludzkiej. Jak będzie jednak 
użyta, tego dowiemy się w przyszłości. Być może tylko jako antidotum dla jednej ze stron woj- 
ny. Ale właśnie - jakiej wojny? 

Projekt Garnet - służba bezpieczeństwa Konsorcjum. Wiedzą niekoniecznie dużo, ale 
mają informacje i zlecenia kiedy, kogo i jak usunąć. Mają zacierać ślady, znajdować tych, 
którzy wiedzą za dużo, odzyskiwać skradzione materiały. Do tej jednostki należą byli wojskowi 
- marines, komandosi, agenci służb wywiadowczych. Wszystko wskazuje na to, że Rakowaty 
jest szefem Projektu Garnet, a jego aktualnymi bądź byłymi podwładnymi są: Głębokie 
Gardło, Mr. X, Grey Haired Man („prawa ręka”), Krycek, Crewcut Man (bezwzględny zabójca 
Głębokiego Gardła), Louis Cardinal (Hispanic Man) i Red Haired Man. 

Cóż, z tych opisów, cytatów i danych wynika jedna, niezaprzeczalna rzecz. Syndykat, po- 
siadający niezwykle tajną i niebezpieczną wiedzę, mimo początkowego jednomyślnego celu - 
ratowania ludzkości, podzielił się na dwa obozy. Jedni mają zamiar wstrzymać badania gene- 
tyczne i Kontrolę Czystości, skupiając się na analizie pozostałości po obcych i ewentualnym 
przygotowaniu do ataku, który może nastąpić w najmniej oczekiwanym momencie. Drudzy 
natomiast dali za wygraną i poddają się bez walki nurtowi - tzn. wykonują polecenia poza- 
ziemskich „kontrahentów*, licząc w duchu na łut szczęścia - szczepionkę uodparniającą na 
czarną zarazę, która kiedyś, może pozwoli odrodzić się resztce niezmutowanej ludzkości jak 
feniks z popiołów. Na tym opiera się walka wewnętrzna członków Konsorcjum, rozłam 
spójności wynikający z różnych poglądów, stosunków, upatrywanych interesów i zależności 
członków Syndykatu i przybyszów z innego układu. 

Ajak to jest właściwie z tymi przymusowymi przyjaciółmi stamtąd? 





ZIELONE, SZARE, CZY MOŻE POMARAŃCZOWE? 
j Szaraki (GreyS) - klasyczni kosmici, najczęściej 

wymieniani w relacjach ludzi „zapożyczonych”*. 
Małe istoty o dużych czaszkach, czarnych, elipsoi- 
dalnych oczach, szarej skórze, małych ustach 
i dtugich palcach. Występują najczęściej w stat- 
| kach, podczas sekcji zwłok (własnych i na nich...), 
| czasami dysponują bronią, ogólnie najpospolitsze 


EM stwory pozaziemskie. 











Niewidzialny - obcy, który może być Szarakiem, ale ma dziwny kamuflaż załamujący 
światło i jest solidnie uzbrojony. Prawdopodobnie wyżej postawiony obcy z pospolitej rasy. 


Zmieniacze Kształtów i Klony - jedne z bardziej niebezpiecznych obcych - zarówno 
z powodu łudząco podobnego do ludzi wyglądu, jak i ich ogromnej siły oraz możliwości le- 
czenia (tylko Zmieniacze Kształtów). Klony to pozostałość po projekcie, wyraźnie nieporo- 
zumieniu w szeregach samych kosmitów. W jednym z odcinków klon Samanthy mówi, 
że to potwarz dla ich rasy, niepotrzebny eksperyment. Miał on zapewne doprowadzić do 
zaludnienia Ziemi niepozornymi klonami, które stałyby się siłą roboczą i ewentualnym 
mięsem armatnim podczas powrotu „wyższych obcych*. Klony i Zmieniacze 
Kształtów mogą być uśmierceni tylko za pomocą ostrego narzędzia wbitego w podstawę 
karku, Mr. X dostarczył taki sztylet Mulderowi, gdy stwierdził, że jest to konieczne. Po śmier- 
cl ten rodzaj obcych zamienia się w zielony szlam. 


„Zmiennopłciowi” (Genderbenders) - pojawili się tyl- 
ko raz, ale pozostawili trwałe wspomnienia. Pod przy- 
krywką sekty „Krewnych” żyją w społeczeństwie cze- 
kając na autostop przez galaktykę... Poza zmianą płci za 
pomocą woli, mają wysoce toksyczną krew. Możliwe, 
że mają coś wspólnego ze Zmieniaczami Kształtów. Mogą 
posiadać właściwości teleportacyjne lub telekinetyczne. 
Nie władają żadną wysoką technologią. Przypominają lu- 
dzi, są więc raczej pozostałościami po dawnych wizytach 
obcych - uśpionymi lub zapomnianymi „agentami*. 


Ludzko-obce hybrydy - widzieliśmy trzy rodzaje hy- 
bryd. Rezultatem eksperymentów dr Klempera były hy- 
brydy o ogromnych, bezkształtnych głowach, czarnych 
oczach, długich palcach i pomarszczonej skórze, o bar- 
dzo toksycznej krwi. Dr Ishimaru/Zama wyhodował hybry- 
dy bardziej podobne do ludzi, o trochę mniejszych, bar- 
dziej okrągłych i mniej wydłużonych głowach i mniej to- 
ksycznej krwi. Natomiast efektem doświadczeń dr Beru- 


— 
be były istoty zupełnie podobne do ludzi, jedynie fizjolo- h R 
gicznie bardziej zbliżone do obcych, łącznie z wysoką to- B 
ksycznością krwi. 





„Olejowce” - istoty żywe, przypominające czarną, 
oleistą ciecz. Szukają żywiciela i opanowują go w ciągu 
kilku chwil - wystarczy, że zetknął się z jego ciałem. 
Ofiara poddaje się wtedy woli obcego i od tego momen- 
tu ma zamglone, czarne oczy. Ten rodzaj obcego ma 
wyraźnie jeden cel - powrót na planetę. Z okoliczności, 
w jakich znajduje się on najczęściej na Ziemi (lądowa- 
nia i wypadki UFO) można domyślać się, że jest to bez- 

PP m cielesny organizm, pozostałość po typowym (albo i sil- 
„AB niejszym) kosmicie. Szczególnie radioaktywny osobnik, 
powodujący wręcz reakcje mutagenne w najbliższym otoczeniu, stosujący świadomie pro- 
mieniowania jako broń. W filmie spotkaliśmy się z sytuacją bez precedensu - powstaniem 
nowej istoty wyklutej z ciała ofiary, właśnie przy pomocy „czarnego oleju". Wyjątkowo dra- 


pieżny obcy, rodem z filmu Ridleya Scotta... ET 











„The Wraith" - obcy mający postać niematerialną, 
choć wyglądający jak postaci humanoidalne. Związani 
z Cydonią, regionem na Księżycu, przypominającym 
ludzką twarz. Są bardzo niebezpieczni i trudni do wykry- 
cia - powodują sabotaże przy próbach lądowania ludzi na 
Księżycu, nie tolerują eksploracji kosmosu przez człowie- 
ka. 

Brr, aż ciarki mnie biorą, jak pomyślę, że coś takiego 
z powyższej listy mogłoby istnieć naprawdę. Ale czułem 
wewnętrzną potrzebę podzielenia się z Wami tymi infor- 
macjami. Tak, żeby diabeł nie był taki straszny, jak gomalują... 


ALWAYS LOOK ON THE BRIGHT SIDE OF THE FILES... 


Nie chciałem zapędzać się w dalsze paranoiczne wywody, nie miałem zamiaru wygrzeby- 
wać intymnych szczegółów z życia Gillian Anderson i Davida Duchovnego. Moją intencją 
było przedstawić w ciekawy sposób najważniejszy wątek serialu, który jeszcze nie znudził się 
większości widzów. Jeśli Wam mało, radzę zajrzeć na strony internetowe (dalej zamieszczam 
listę naprawdę najlepszych źródeł informacji), dzięki którym znajdziecie odpowiedzi na tema- 
ty, które Was najbardziej interesują. „X-Files" - prawdziwy fenomen, który skupia miliony 
widzów przed telewizorami, doczekał się ekranizacji filmowej, zebrał kilkadziesiąt nagród na 
festiwalach telewizyjnych, za dwa lata zapewne doczeka się drugiej części filmu (wciąż trwają 
pertraktacje co do terminu realizacji), zbiera wciąż pozytywne recenzje. Jest po prostu niena- 
chalny, czasami trzymający w napięciu, czasem spokojny i „wyluzowany*. Jego sukces pole- 
ga chyba na tym, że nigdy nie wiesz, co zobaczysz w następnym odcinku. A im więcej wydaje 
się, że jest ci znane, tym bardziej jesteś potem zaskoczony przeciwnym obrotem spraw. Mam 
nadzieję, że macie takie same odczucia i odbieracie ten serial z przymrużeniem oka, a nie- 
które wpadki fabuły traktujecie jako żart, a nie dyskredytację ekipy. Życzę sobie i Wam, żeby 
„X-Files* stał się szaleństwem na miarę „Star Treka" 
co najmniej, a wręcz czymś jeszcze lepszym. 
Wszystko na to wskazuje... Jednakże kontrakt 
dotyczący serialu - między Carterem a Fo- 
xem i Carterem a Duchovnym wygasa 
z końcem siódmego sezonu. Poza tym sa- 

mi aktorzy chcieliby trochę „pożyć" (na- 
leży im się!) i przypomnieć sobie, że jeszcze 
inne role można grać. Zatem Fox, Carter i ak- 
torzy przymierzają się do sagi filmowej. A sam 
Chris już zacumował w Fox na dłużej, podpi- 
sując kontrakt na stworzenie następnych dwóch (po 
X-Files i Millennium) seriali. Ale to już coś z zupełnie innej 

beczki. A do września oglądajcie powtórki „Z Archiwum X* i wy- 
pożyczajcie kasety wideo - nadróbcie zaległości, lub przypomnij- 
cie sobie te dialogi, autopsje, zwroty akcji, pszczoły, Cher (hłe, 
hłe)... 









Nie ufajcie nikomu, 
Raven, ekstremalny no-romo 


Wersety z czołówki: 
The Truth is Out There - Prawda leży daleko 





EE Government Denies Knowledge - Rząd wypiera się wiedzy ysinek Sebistian Kot 


| 


Everything Dies (Herrenvolk) - Wszystko umiera 

El 'aaniigoo 'ahoot'e (dialekt Indian Navajo) (Anasazi)- Prawda leży daleko 
Deny Everything (Ascension) - Wypieraj się wszystkiego 

Believe the Lie (Gethsemane) - Uwierz w kłamstwo 

All Lies Lead to the Truth (Redux) - Wszystkie kłamstwa prowadzą do prawdy 
Apology is Policy (731) - Przeprosiny to polityka 

Trust No One (The Erlenmeyer Flask) - Nie ufaj nikomu 

Dle wahrheit ist irgendwo da draussen (niem.) (Triangle)- Prawda leży daleko 
Decelve, Inveigle, Obfuscate (Teliko) - Kłam, Inwigiluj, Zatuszuj 

Resist or Serve - Sprzeciw się lub Służ 

The End (The End) - Koniec 

E Pur $i Muove (Terma) - Jednak się porusza 





Specjalnie dla tych, którzy myślą, że polscy ttumacze mają największą wyobraźnię - kraje, 
w których pokazywany jest serial „Z Archiwum X" i dosłowne tłumaczenia nazw: 


Kraj: Brzmienie oryginalne: Tłumaczenie dostowne: 
Albania Fajllat X Sprawa X 
Argentyna Codigo X 8 Los Expedientes Secretos X Kod X 8 Tajne Akta X 
Australia The X-Files Akta X 
Austria Akte X - Die unheimlichen Falle des FBI Akta X - Niesamowite Sprawy FBI 
Belgia (franc.) Aux Frontieres du Róel Na Skraju Rzeczywistości 
Belgium (flam.) The X-Files AktaX 
Brazylia Arquivo X Archiwum X 
Chiny X-Dang An Akta X 
Chorwacja Dosjei X Akta X 
Czechy Akta X Akta X 
Dania Strengt Fortroligt Ściśle Tajne 
Estonia Salatoimikud Tajne Akta 
Filipiny The X-Files Akta X 
Finlandia Salaiset kansiot Tajne Katalogi 
Francja Aux Frontieres du Reel Na Skraju Rzeczywistości 
Grecja X-Files Akta X 
Hiszpania Expediente X Sprawa X 
Holandia X-Files Akta X 
Hong Kong X-Dong On Akta X 
Irlandia The X-Files Akta X 
Islandia Radgatur Tajemnice 
Izrael z Tikim Ba'afela Mroczne Akta 
Kanada The X-Files Akta X 
Korea FBI Birok - The X-Files Tajne Dokumenty w FBI - Akta X 
Malezja X-Files Akta X 
Meksyk Los Expedientes Secretos X Tajne Akta X 
Niemcy Akte X - Die unheimlichen Falle des FBI Akta X - Niesamowite Sprawy FBI" 
Norwegia X-Files Akta X 
Portugalia Ficheiros Secretos Tajne Akta 
Rosja Siekretnyje Matieriały Tajne Materiały 
RPA The X-Files Akta X 
Serbia Dosje X Dossier X 
Singapur The X-Files Akta X 
Słowacja Akty X Akta X 
Słowenia Dosjeji X Dossier X 
Szwajcaria Akte X - Die unheimlichen Faelle des FBI Akta X - Niesamowite Sprawy FBI 
Szwecja Arkiv X Archiwum X 
Tajwan X-Dang An Akta X 
Węgry X-Aktak Akta X 
Wielka Brytania The X-Files Akta X 


Włochy X-Files Akta X 





LÓLTZA, 11.4 GÓÓRERAA CE GOBARREROOGGE 


Najwartościowsze adresy www poświęcone X-Files: 
- Zagraniczne: 

www.thex-files.com - Oficjalna strona wytwórni Fox. Dobra na początek - zdjęcia z odcinków, 
spis z dokładnym opisem, archiwum z plakatami, screensaverami, wywiady z twórcami. 

www.fightthefuture.com - Oficjalna strona dotycząca filmu. 

idealists.simplenet.com - Ogromna strona. Newsy, film, książki, lista odcinków, mnóstwo 
linków. 

xfiles.miningco.com - Kopalnia wiedzy o X-Files w formie przeszukiwarki. Stare i nowe wywia- 
dy, artykuły o X-Files, odnośniki do stron z wszystkich dziedzin (aktorzy, scenarzyści, Car- 
ter, Snow, X-file, książki, wideo, multimedia, zdjęcia, muzyka itp.). 

shipper.simplenet.com/XFU.htm - Uniwersytet X-Files. Opowiadania Fan-Fic, pogłębianie wie- 
dzy o serialu, quizy, dyskusje, analiza. Coś dla zupełnych świrów na punkcie „Z Archiwum X*. 

u1.netgate.net/—alvaro/xf/ - Ciekawostki o X-Files, własny, często aktualizowany, duży FAQ. 

www.iinet.net.au/—jcw/xfiles/ - Alfabet X-Files. Doskonała książnica, grupująca alfabetycznie 
najważniejsze nazwiska, miejsca, nazwy, przedmioty, związane z „X-Files". Dodatkowo 
własny serwis informacyjny. 





Polskie 
www.internet.xfiles.pl 
www:webmedia.pl/x-files/ - Klub X-Files Spooky. FAQ polski 
ulgo.koti.com.pl/xfiles - Prawda nie zna tajemnic 





rysunek - Sebastian Kot 








KONIEC JEST BLISKI, 
CZYLI SERIAL MILLENNIUM 





Raven 


Kult X-Files znany jest wszystkim, dlatego 
dużo latwiej mi mówić o bracie „X”-a - serialu 
„Millennium”. Jego premiera w stacji telewizyjnej 
FOX przypadła w tym samym czasie, gdy serial „Z 
Archiwum X" rozpoczynał swój czwarty sezon 
(1996). I tak do dzisiaj: „X-Files' emitowany jest 
w niedziele, a „Millennium” w piątki. Oczywiście na 
sieci FOX. U nas, w czasie gdy piszę artykuł, drugi 
sezon „Millenium” pokazywany jest w czwartek 
o 22.00 w komercyjnej stacji telewizyjnej, której 
ramówkę znajdziecie w każdej gazecie z progra- 
mem TV. 

Wprowadzę wszystkich tych, którzy o serialu 
„Millennium* słyszą po raz pierwszy. Stworzony 
przez Chrisa Cartera w 1996 roku, opowiada histo- 
rię Franka Blacka, byłego agenta FBI. Człowiek ten 
poza wieloletnim doświadczeniem w kryminalisty- 
ce (rozszyfrowuje bowiem wiele różnorodnych 
spraw: morderstwa, samobójstwa, rytualne mordy) 
ma wyjątkową cechę psychiki. Potrafi widzieć 
w swoim umyśle uczucia, wspomnienia i wrażenia 
innych ludzi, na podstawie śladów przez nich zo- 
stawionych. W ten sposób staje się konsultantem 
policji w sprawach seryjnych zabójców i innych 
brutalnych przestępstwach. Jako emerytowany 
agent zajmuje się wyłącznie sprawami trudnymi, 
często beznadziejnymi, takimi przypadkami zbro- 
dni, w których dochodzenia stoją w martwym punk- 
CIE. 

Jednak mimo tego, że dla ustabilizowania swo- 
jego życia i ukojenia nerwów zrezygnował na 
własne życzenie z pracy w FBI, okazuje się, 
że wkroczył na bardziej niebezpieczną drogę. Do- 
staje pogróżki, ociera się o psychopatów, ludzi nie- 
przewidywalnych, wchodzi w drogę sektom, orga- 
nizacjom przestępczym lub agentom obcych wy- 
wiadów. Pewnego dnia z Frankiem kontaktuje się 
Peter Watts, niegdyś również związany z walką 
z przestępczością. Przedstawia mu się jako koor- 


dynator grupy Millennium. Jest to tajna organizacja e KH 








skupiająca elitę ludzi, którzy starają się prze- 
ciwstawiać przejawom zła w dzisiejszym 
świecie. Ich główną obawą jest lęk przed 
apokaliptycznym końcem świata, nad- 
chodzącym wraz z końcem tego tysiąclecia. 
Tak w skrócie wygląda fa- 
buła „Millennium* - w kolejnych odcinkach 
BW Frank Black odkrywa nowe morderstwa, 
mroczną przeszłość i korzenie grupy Millen- 
nium. Tak naprawdę pierwszy sezon serialu 
dotyczył tylko morderstw i spraw czysto kry- 
minalnych. Stąd do „Millenium* przy- 
: Ignęła opinia - Serial Killer Snow (Noc Seryj- 
nego Zabójcy). Drugi sezon, którego prowadzenie (produkcję wykonawczą) przejęli James 
Wong i Glen Morgan to seriale, których tematykę wypełnia walka dobra ze złem - ogólnie, bez 
„obowiązkowego” dotąd wątku seryjnego zabójcy. Według mnie to dobrze, a tego, czy FOX 
odnotował lepszą oglądalność z tego powodu, niestety nie wiem. Jeszcze większe zmiany do- 
piero nas czekają, ale nie będę nic zdradzał - powiem tylko, że Frank się zmieni po drugim se- 
zonie... 


DIABEŁ TKWI W SZCZEGÓŁACH 


Wtej partii artykułu zajmiemy się otoczką „Millennium” - czyli tym, co najbardziej interesuje 
ludzi, którzy serial znają już co najmniej od paru odcinków. Na pierwszy ogień idzie znak-logo, 
pojawiający się w czołówce. Symbol ten przedstawia węża zjadającego własny ogon, a nazy- 
wa się Ouroboros. Jego pochodzenie nie jest do końca określone - pierwsze ślady podobnych 
symboli znaleziono w Egipcie i szacuje się ich powstanie na 1600 rok p.n.e. Następnie 
węża przejęli Fenicjanie, a w końcu Grecy ochrzcili go Ouroborosem, tj. „zjadaczem ogona”. 
Podobnie liczne są wyjaśnienia co do znaczenia symbolu - z jednej strony ma obrazować 
krąg życia, cykl świata, z drugiej ying-yangową stabilność, niezmienne prawa natury. Niektóre 
Ouroborosy mają jedną połowę czarną, drugą białą, co ma wyrażać noc i Ziemię oraz Niebo 
i dzień. Sam Chris Carter zapytany w wywiadzie, skąd wziął pomysł na logo „Millennium*, od- 
powiedział, że dzięki rachunkom. 

Następna ważna rzecz to film. Niestety muszę zawieść miłośników talentu Lance'a - FOX 
nie planuje wydania kinowej produkcji „Millennium”. Wygląda na to, że jest to wciąż pod 
względem popularności druga liga, a co za tym idzie, ryzykowny produkt. Być 
może w przyszłym roku coś się zmieni, ale jeśli po ostatnim kontrakcie (vide koniec artykułu) 
zarząd nie zdecydował się na produkcję, trudno oczekiwać, że film wyjdzie po 2000 roku. Cho- 
ciaż, kto wie, czy ta data będzie ograniczać firmę FOX. Przecież zawsze można 
„przearanżować” lekko scenariusz. 

Zfilmu chyba nici, ale co z muzyką? Otóż spieszę z wieścią, że ścieżka dźwiękowa z serialu 
ma być niedługo (jeśli chodzi o konkretną datę to jednak brak szczegółowych informacji) przy- 
gotowana, a o prawa do produkcji walczą dwa koncerny POOR” ELECTRA, znany ze 
ścieżki dźwiękowej do „Z Archiwum X" i SONIC IMAGES, Z 7 
specjalizujący się w soundtrackach. Przypominam, 
że autorem muzyki do „Millennium” jest Mark Snow, ten 
sam, który stworzył oprawę muzyczną „X-Files*. 

Powoli wydawane są książki i kasety wideo związane 
z „Millennium*. Jak dotąd wyszły 3 publikacje - 

„Millennium: The Unofficial Companion' (2 części), 
„Frenchman”* (także u nas, pod tytułem „Francuz”, wyd. 
DA CAPO) i „Gehenna*. Dwie ostatnie pozycje to książki 
na podstawie odcinków serialu (odpowiednio „Pilot 














| „Gehenna”), W Wielkiej Brytanii wydano 6 kaset wideo, 
każda z 2, odcinkami pierwszego sezonu serialu. W Sta- 
iiaeh Zjednoczonych kasety można tylko wypożyczyć lub 
kupić za conę dla wypożyczalni (ok. 50-70 USD), nato- 
iniast w Wielkiej Brytanii kupić za 11 funtów. U nas na razie 
filo uświadczysz kaset, polecam zatem wycieczkę do Lon- 
dynu (dla anglojęzycznych) lub do Berlina (dla szwar- 
goczących). Chyba, że jesteście zapobiegawczy i nagry- 
wacie „Millennium” od pierwszego odcinka. 

lotalnym maniakom radzę rejs po sieci - mnóstwo tam nieoficjalnych stron „Millennium”, 
gdzie znajdziecie informacje, nowości, a przede wszystkim fan-fiction i humor, czyli to, czego 
fia powno nie znajdziecie na stronie oficjalnej - witrynie FOX-a. Co nie znaczy, że ta ostatnia 

pa jest mało wartościowa. Przeciwnie - możecie 
dzięki niej przejrzeć szczegółowy spis wszystkich 
odcinków „Millennium*, obejrzeć fotosy z planu 
s] zdjęciowego, ściągnąć screensavery, tapety, 
dźwięki czy temat muzyczny z czołówki. 

Jedną z najczęstszych kwestii, jaka gnębi 
fanów, jest to, czy będą jakiekolwiek połączenia 
z „Z Archiwum X*. Chris Carter nie zamierza robić 
żadnych łączonych odcinków, pojawiania się 
Scully w „Millennium* czy Franka w „X-Files”. Jed- 
nak dla wprawnych widzów nie będzie tajemnicą, 
26 było parę nawiązań do „Z Archiwum X* w odcinkach „Millennium”. Sam Ouroboros poza 
czołówką serialu widnieje na biodrze Scully jako tatuaż (w odcinku „Never Again*), co jest 
wedlug Cartera celowym zabiegiem. W odcinku „Lamentation* natomiast, gdy Frank rozma- 
wla z Peterem Wattsem na schodach w akademii FBI, widać z tyłu dwie postaci, które mocno 
przypominają Muldera i Scully. Z kolei w „Somehow Satan Got Behind Me" opętany przez 
diabla cenzor wpada do studia telewizyjnego, gdzie kręcą film. Na planie dwóch agentów FBI 
przeprowadza autopsję przybyszy z kosmosu. Co prawda „Millennium* ma opinię poważnego 
serialu, pozbawionego humoru, a sam ironiczny Carter napisał tylko 4 odcinki do niego, ale jak 
się okazuje, jest parę „przymrużeń oka" i tutaj. | o to chodzi, jeśli wolno mi dodać uwagę od 
siebie. 


WHO CARES? 


Powodzenie „Millennium* ma swoje podstawy nie tylko 
w znudzeniu się „Z Archiwum X", choć na pewno to też BRASSYMNUYLS ZUS 
ważny powód. Wydaje mi się jednak, że jego akceptacja za- THE X-FILES 
leży od poziomu serialu. Przecież nawet geniusze filmowi po- ge, gar gaem 
pelniają błędy, tworzą nieudane kontynuacje swoich | 3 mi 
obrazów. Dlatego też nie można powiedzieć, że „Millennium* 
bazuje tylko i wyłącznie na nazwisku Chrisa Cartera. Jeśli 
Carter zrobiłby serial zły, to nie dość, że widzowie wyraziliby 
to w odpowiedni sposób, to podupadłaby również jego reno- 
ina. A śmiem twierdzić, jak zresztą wielu innych widzów, 
26 „Millennium” jest nie tylko dobrym serialem, ale wręcz lep- 
szym od „X-Files'. Omówmy zatem te elementy, które spra- 
wiają, że „Millennium* to mocna marka. 

Bez zastanowienia zaczynam od Lance'a Henriksena. [BE 
Urodzony 5 maja 1940 roku w Nowym Jorku, a znany 
glównie z roli Bishopa w „Obcym: Osmym Pasażerze Nostro- 
ino" I Bishopa Il w „Obcych”, jak i z „Bliskich Spotkań Trze- 






























ciego Stopnia" czy „Terminatora”. Przez całą swoją karierę grał role wyraziste i z charakterem - 

policjantów, naukowców, morderców, agentów FBI. Mimo braku szczęścia do głównych ról, 
spełniał aż nadto zadania aktora drugoplanowego. Zawsze sprawiał wrażenie nieodgadnione- 
go człowieka, choć prywatnie jest bardzo sympatyczny i o wiele mniej tajemniczy niż na ekra- 
nie. Jak widać ciężka praca i niewątpliwy talent to dużo, ale szczęście trafiło na Lance'a dopie- 
ro niedawno. A miał go dużo - przed rozpoczęciem produkcji Millennium” FOX ostrzył zęby 
na Williama Hurta („Odmienne stany świadomości"). Grany przez Lance'a Frank jest głównym 
spoiwem serialu. Opanowany, ale czasem bezradny specjalista od psychiki, morderstw i kry- 
minalistyki ma poczucie misji. Jego dar - odczuwanie, a wręcz „wcielanie się" w duszę zbro- 
dniarzy i ofiar ma znamiona nie tyle psychiczne, co ezoteryczne - jest on bardziej medium niż 
telepatą. Kiedy ogarnia go wizja, jest bombardowany obrazami, dźwiękiem, emocjami prosto 
z duszy osoby, której to dotyczy, zatem jest to zarazem przekleństwo Franka. Jego cechę 
odziedziczyła córka, Jordan, która w paru epizodach doświadcza podobnych wizji jak Frank. 
Jego żona, Catherine (Megan Gallagher), to wrażliwa, opiekuńcza, zawsze ciepła kobieta, pra- 
cująca społecznie, zajmująca się sierotami, rozbitymi rodzinami oraz ofiarami przestępstw 
i wykroczeń. 

Drugim asem „Millennium* jest oczywiście Chris Carter - człowiek, dzięki któremu serial 
powstał, istnieje i będzie istniał (o tym w dalszej części artykułu). Chris to prawdziwa dusza 
twórcza, z tematów przeznaczonych pozornie dla wąskiego kręgu odbiorców zrobił on wyda- 
rzenie kulturalne. Czy pomyślałby ktoś, że przez większość życia Chris pisał do maga- 
zynów o surfingu oraz napisał parę niskobudżetowych programów dla telewizji. W 1992 roku 
poznał otwartą na nowości stację FOX i tak się zaczęła owocna współpraca. Po „Z Archiwum 
X' zdołał (nie przejawiając większego wyeksploatowania twórczego) wykrzesać równie moc- 
ny tytuł. Jak mu się to udaje? - z materiałów prasowych, wywiadów i biografii wynika, że Chris 
mnóstwo czyta, ogląda, a przede wszystkim bada. Na większość pomysłów wpada nie tylko 
przypadkowo, ale w wyniku ciężkiej pracy i drążenia interesujących go zagadnień. Tak dowie- 
dział się o pierwowzorze grupy Millennium. 

Jej prawdziwa nazwa to Academy Group - grupa pochodząca ze specjalnej jednostki Be- 
haviour Science Unit przy Akademii FBI w stanie Virginia. Składa się właśnie z byłych agentów, 
naukowców pracujących dla rządu, których zadaniem jest „śledztwo po śledztwie”. Carter po 
wielu próbach skontaktował się w końcu z grupą i dowiedział się tyle, ile mógł o jej działal- 
ności. Po obejrzeniu pilota serialu przedstawiciele Academy Group byli mile zaskoczeni prze- 
niesieniem ich wizerunku na ekran. Uważali, że Carter zawarł wszystko to, co powinien o gru- 
pie i wykazał się dużą odpowiedzialnością przy tak trudnym, z racji wciąż obowiązującej taje- 
mnicy, zadaniu. Nic dodać, nic ująć. 

Mógłbym oczywiście wić tu nazwisko Terry'ego O'Quinna, który również wkłada wie- 
le do serialu, podobnie jak Megan 
Gallagher czy Mark Snow. Jednak 
te dwie postaci, które już wymie- 
niłem to największy skarb 
„Millennium*, okupiony ciężką 
pracą scenarzystów,  sceno- 
grafów, specjalistów od 
efektów specjalnych (notabene 
grupa tworząca efekty nazywa się 
Area 51) i dźwiękowców. Dzięki 
opiekuńczości całej wytwórni se- 
rial ma duży potencjał, choć 
"| trochę małą siłę przebicia (wciąż 
"| niska oglądalność). Cechuje go 
naprawdę ponury klimat, a prze- 
znaczony jest dla tych wszystkich, 








którzy rozróżniają fikcję od rzeczywistości, ale przede wszystkim mają silne nerwy. Nie ma nic 
wspólnego z podgatunkiem horroru zwanym „gore* czy dreszczowcem Hitchcocka. Co nie 
znaczy wcale, że jest o niebo lepszy... Chciałem tylko podkreślić różnice, które powodują, 
że mimo prostych efektów serial stwarza w widzach poczucie niepokoju towarzyszącego 
każdemu odcinkowi. A to już sukces sam w sobie. 


THE END IS NIGH 


Fenomen obu „dzieci* Chrisa Cartera - „X-Files" i „Millennium” jest tak wielki, że wytwórnia 
FOX podpisała z nim we wrześniu 1998 roku umowę przypieczętowującą zarówno stabilną po- 
zycję seriali, jak i jego zdolnego producenta. Opiewające na około 30 mln dolarów porozumie- 
nie zapewnia Chrisowi kontynuację „Z Archiwum X* na kolejne 2 sezony i co najmniej jeden 
sezon „Millennium”*. A więc „Millennium* na pewno będzie ukazywać się na ekranach telewi- 
zorów już po 1 stycznia 2000 roku. Jeśli sezon będzie trwać tyle co zwykle, a więc ponad 20 
odcinków, możemy oczekiwać jego końca w okolicach maja 2000 roku. Być może spełni się 
przepowiednia Dennisa Hoffmana z odcinka „Force Majeure", który wierzył w to, że kres świa- 
ta nastąpi 5 maja 2000 roku. Chyba, że właściciele wytwórni FOX pójdą za głosem Kogutów, 
którzy przekonani byli o słuszności daty 2050. Tak czy inaczej, mamy zapewnioną zabawę na 
najbliższe dwa lata, a może i więcej. A w najgorszym wypadku (wszystko, co dobre, kiedyś się 
kończy) będziemy mogli oglądać nowe seriale, jakie już rodzą się w głowie genialnego Chrisa 
Cartera. 


SPIS ODCINKÓW 


Spis jest przeznaczony dla ludzi, którzy znają serial i chcieliby np. przypomnieć sobie 
jakiś odcinek. Nie jest natomiast skierowany do tych, którzy serialu nie znają albo chcieliby 
go poznać. Stąd opisy są bardzo krótkie, wręcz zdawkowe. Moją intencją nie było bowiem 
streszczenie krok po kroku każdego odcinka - to już zrobili ludzie z FOX-a na oficjalnej 
stronie serialu „Millennium* (http://www.fox.com/millnium)/) - a tylko pomoc w przypomnie- 
niu tych odcinków, które wyleciały Wam z pamięci albo zrobiły na Was szczególne 
wrażenie. Daty emisji dotyczą premierowych pokazów odcinków na stacji FOX w Stanach 
Zjednoczonych. Kolejność odcinków jest zatem podyktowana ich terminem emisji, nie 
produkcji (a jest różnica). 


Sezon pierwszy 

401 „The Pilot". Emisja: 25.10.96 (Stany Zjednoczone) 
Były agent FBI Frank Black wraca do swoich rodzinnych stron (Seattle) z żoną (Catheri- 
ne) i córką (Jordan), aby uciec tajemniczemu zabójcy. Zaczyna współpracować z grupą 
ekspertów kryminalnych - Millennium. Frank posiada dziwne, prawie prorocze zdolności, 
które pozwalają mu wejść w umysł zabójcy. Używa swoich mocy, żeby doprowadzić do 
ujęcia seryjnego mordercy. 

402 „Gehenna”. Emisja: 1.11.96 
Po odkryciu ludzkich zwłok w San Francisco Frank stawia czoła sekcie i jej niebezpiecz- 
nemu przywódcy. 

403 „Dead Letters". Emisja: 8.11.96 
Frank bada sprawę serii morderstw, których cechą charakterystyczną są dziwne informa- 
cje pozostawiane przez zabójcę na ciele ofiary. 

404 „The Judge". Emisja: 15.11.96 
Seria zabójstw prowadzi Franka do przekonania, że zbrodniarz czuje się ręką sprawiedli- 
wości. 

4405 „522666". Emisja: 22.11.96 
Frank musi powstrzymać eksperta od ładunków wybuchowych przed wysadzeniem bu- 
dynku biurowego. 














4£06 „Kingdom Come". Emisja: 29.11.96 
Frank spotyka się z Arden Cohen, jego byłą partnerką z FBI, i prowadzi dochodzenie 
w sprawie morderstw na ludziach wierzących. 
4:07 „Blood Relatives". Emisja: 6.12.96 
Ktoś dokonuje zabójstw na pogrzebach. Frank znajduje podejrzanego, ale czy to on zabijał? 
4408 „The Well Worn Lock*. Emisja: 20.12.96 
Zona Franka pomaga w uratowaniu rodziny przed ojcem, który molestuje własne dzieci. 
409 „Wide Open*. Emisja: 3.1.97 
Frank stara się dowiedzieć czegoś o zabójcy rodziców małej dziewczynki, jedynego 
świadka mordu. 
410 „Wild and Innocent". Emisja: 10.1.97 
Młoda para dokonuje morderstw z miłości dla swego dziecka... 
411 „Weeds”. Emisja: 24.1.97 
Frank asystuje szeryfowi ze stanu Waszyngton po porwaniu syna państwa Comstock. 
412 „Loin Like a Hunting Flame". Emisja: 31.1.97 
Black prowadzi śledztwo powiązane z człowiekiem o obsesji seksualnej, która prowadzi 
go do popełniania morderstw na szczęśliwych ludziach. 
413 „Force Majeure*. Emisja: 7.2.97 
Po odkryciu dwóch ciał studentek Politechniki Waszyngtońskiej Frank poznaje człowieka 
przepowiadającego koniec świata przez ogromny kataklizm 5 maja 2000 roku. 
414 „The Thin White Line". Emisja: 14.2.97 
Były morderca pomaga Frankowi w odnalezieniu seryjnego zabójcy, pozostawiającego 
połówkę karty na ciałach ofiar. 
415 „Sacrament”. Emisja: 21.2.97 
Frank usiłuje uratować porwaną żonę brata. 
4:16 „Covenant*. Emisja: 21.3.97 
Frank jest przedstawiony ławie sądowej w sprawie, która dotyczy zabójcy żony i trójki 
dzieci. Oskarżony wydaje się osłaniać kogoś innego. 
417 „Walkabout”. Emisja: 28.3.97 
Obawiając się tego, że Jordan odziedziczyła po nim dar umysłu, Frank szuka odpowiedzi 
na dręczące go pytania, ale kończy na spotkaniu z szaleńcem. 
4:18 „Lamentation”. Emisja: 18.4.97 
Frank na prośbę FBI pomaga odnaleźć seryjnego zabójcę, co prowadzi do śmierci jego 
przyjaciela - Boba Bletchera. 
419 „Powers, Principalities, Thrones and Dominions*. Emisja: 25.4.97 
Frank zastanawia się, czy seria zabójstw satanistycznych ma związek ze śmiercią jego 
przyjaciela. ś 
420 „Broken World". Emisja: 2.5.97 
Frank może zatrzymać seryjnego zabójcę, zanim zamiast zwierzętami zajmie się on 
ludźmi. 
421 „Maranatha”. Emisja: 9.5.97 
Grupa prowadzi dochodzenie w sprawie obecności Antychrysta w rosyjskiej społecz- 
ności Brooklynu. 
422 „Paper Dove". Emisja: 16.5.97 
Frank wyjeżdża do rodziców Catherine (stan Virginia), a gdy wraca sam, jego rodzinie za- 
graża niebezpieczeństwo ze strony nieprzewidywalnego mordercy. 


Sezon drugi 
401 „The Beginning And The End*. Emisja: 19.9.97 

Frank razem z grupą szukają Polaroid Stalkera i Catherine. 
402 „Beware Of The Dog”. Emisja: 26.9.97 





ECM Frank prowadzi dochodzenie w sprawie ataków zwierząt. 


/ł03 „Sense And Antisense". Emisja: 3.10.97 
Frank pomaga przy ujęciu człowieka opanowanego przez nieznany wirus. 

/04 „Monster”. Emisja: 17.10.97 
Frank staje się podejrzanym w sprawie o molestowanie seksualne dziecka. 

//05 „A Single Blade Of Grass". Emisja: 24.10.97 
Frank prowadzi śledztwo w sprawie morderstwa na terenie cmentarza Indian. 

łł06 „The Curse of Frank Black". Emisja: 31.10.97 
W Halloween Frank musi stanąć twarzą w twarz z własnymi wspomnieniami i swoim prze- 
kleństwem. 

07 „19:19*. Emisja: 7.11.97 
Frank poznaje człowieka, który twierdzi, że zaczęła się Ill wojna światowa. 

//08 „The Hand of Saint Sebastian". Emisja: 14.11.97 
Frank poszukuje korzeni grupy Millennium. 

łł09 „Jose Chung's Doomsday Defense". Emisja: 21.11.97 
Frank poznaje pisarza Jose Chunga, który uważa, że pewna grupa ludzi wydała na niego 
wyrok. 

10 „Midnight of the Century". Emisja: 19.12.97 
Tuż przed Bożym Narodzeniem Frank doznaje wizji z okresu dzieciństwa, podczas gdy 
Jordan uważa, że została nawiedzona przez ducha jej zmarłego dziadka. 

/ł11 „Goodbye Charlie". Emisja: 1.1.98 
Były lekarz ułatwia zgon śmiertelnie chorym. Czy kieruje nim litość czy chęć mordu? 

łł12 „Luminary”. Emisja: 23.1.98 
Frank szuka zaginionego chłopaka w lasach Alaski. 

ł£13 „The Mikado”. Emisja: 6.2.98 
Seryjny zabójca za pomocą strony internetowej pokazuje swoje wymyślne zbrodnie. 

414 „The Pest House". Emisja: 

27.2.98 
Frank próbuje dowiedzieć się 
czegoś o morderstwach w szpi- 
talu psychiatrycznym. 

łł15 „Owis”. Emisja: 6.3.98 
Frank dowiaduje się o odłamie 
grupy Millennium. 

416 „Roosters”. Emisja: 13.3.98 
Gdy konflikt między dwoma obo- 
zami grupy Millennium się zao- 
strza, Frank dowiaduje się o je- 
szcze jednej ważnej osobie w ze- 
spole. 

417 „Siren”. Emisja: 20.3.98 
Frank łączy morderstwa na stat- 
ku z tajemniczą Azjatką. 

%18 „ln Arcadia Ego". Emisja: 

4.4.98 
Frank poszukuje zabójczyni i jej 
kochanka - pary, która 
uciekła z więzienia. 

419 „Anamnesis”. Emisja: 17.4.98 
Catherine i Lara próbują zbliżyć 
się do prawdy o wizjach nastola- 
tek, twierdzących, że objawiła im 
się Maryja Dziewica. rysunek - Sebastian Kot 


rh 











4:20 „A Room With No View*. Emisja: 24.4.98 
Frankowi wydaje się, że za zniknięciem nastolatków stoi morderca Boba Bletchera. 

421 „Somehow Satan Got Behind Me". Emisja: 1.5.98 
Cztery diabły dyskutują o człowieku, który przeszkadza im w obowiązkach - Franku 
Blacku. 

4:22 „The Fourth Horseman*. Emisja: 8.5.98 
Frank i Watts przechodzą kwarantannę po zarażeniu się nieznanym wirusem. Lara Means 
znika. 

4423 „The Time Is Now*. Emisja: 15.5.98 
Frank dowiaduje się o pochodzeniu nieznanego wirusa. 


Sezon trzeci 
401 „The Innocents". Emisja: 2.10.98 
402 „Exegesis”. Emisja: 9.10.98 
4403 „Teotwawki*. Emisja: 16.10.98 
404 „Closure”. Emisja: 23.10.98 
4£05 „...Thirteen Years Later". Emisja: 30.10.98 
4406 „Skull And Bones". Emisja: 6.11.98 
4£07 „Through A Glass...". Emisja: 13.11.98 
4408 „Omerta” 
4£09 „Borrowed Time" 
4410 „Collateral Damage" 
411 „The Sound of Snow" 
i.t.d. 





10 OBJAWÓW FIOŁA NA PUNKCIE „MILLENNIUM” 


1. Kiedy w gazecie przeczytasz artykuł o seryjnym zabójcy, zaczynasz się pakować, w razie 
gdyby „oni” zadzwonili po Ciebie. 

2. Kręcisz się przy miejscach zbrodni, szukając śladów, jakich policja i zgraja kre- 
tynów z wydziału kryminalistyki nie znalazła. 

3. Nosisz się z zamiarem sprzedania PC-ta i kupna Macintosha. 

4. Malujesz drzwi mieszkania na żółto. 

5. Zaczynasz wszystko szczegółowo analizować: 

Kumpel: „Chcesz trochę pizzy?” 

Ty: „Nie ważne, czy ja chcę. Ważne, czy pizza chce. Ona wie, że mam zamiar ją zjeść, i na 
tym polega jej problem. Strach, obawa przed byciem strawioną. Jednak gdybyśmy wszyscy 
się tak bali, bylibyśmy bezbronni w obliczu terroru... zdeprawowania. Chwilową słabość trzeba 
pokonać, a na jej miejscu postawić silną wolę walki, buntu, wyzwalającą cudowną potęgę bo- 
skiej światłości, dobroci i miłosierdzia, albowiem On jest tym, na kogo możemy liczyć teraz 
i w godzinie śmierci naszej. Amen." 

Kumpel: „Aha... To znaczy, nie chcesz?" 

6. Po latach deklarowanego ateizmu czytasz Biblię od deski do deski. 

7. Na pytanie sąsiadów, gdzie pracujesz, odpowiadasz zawsze „Jestem konsultantem". 
Nawet gdy sprzedajesz majtki pod Pałacem Kultury. 

8. Codziennie rano masz wyliczoną sumę drobnych na gazetę i kładziesz je zdumionemu 
kioskarzowi, zanim ten powie, ile masz zapłacić. Oczywiście dzięki wizji, jaka nachodzi Cię co- 
dziennie przed wyjściem po gazetę. Prawie nigdy się nie mylisz. 

9. Masz tajny schron przeciwatomowy w piwnicy, zbudowany przy użyciu łyżki do butów, 
pudełek po jajkach, ceraty, starej lodówki, pluszowego misia i rury do odkurzacza. Na wszelki 
wypadek... 


RECE 10. Czytasz tę listę i zastanawiasz się: „Co w tym śmiesznego?*. 


«SA OSRAONNENAEMA .CLUZLIZG 
Wampiry - mił czy 
rzeczywistość? 


Dracula 


Wampiry kojarzone są zwykle ze straszliwymi postaciami z filmów grozy. Na ekranie 
przedstawiane są jako istoty posiadające długie kły i bladą cerę. Potrafią również latać i ro- 
bló inne dziwne rzeczy. Od czasu pojawienia się „Wywiadu z Wampirem” postrzegane są 
one jednak jako nieszczęsne, półmartwe osobliwości, niedające sobie rady z własnym ist- 
fileniem. Fanów obydwu typów muszę jednak rozczarować. Ani jeden, ani drugi wizerunek 
mile zgadza się z rzeczywistością. Prawdziwe Wampiry nie potrafią latać, nie żyją znacznie 
dłużej niż zwykli ludzie i tylko niektóre z nich piją krew. Nie potrafią zamieniać się w mgłę 
ani w nocne zwierzęta. Nie są również nieszczęśnikami pozbawionymi duszy, skazanymi 
fa wędrówkę wśród żywych. 


Kim więc są prawdziwe Wampiry? 

Rodzą się w normalnych, ludzkich rodzinach. Faktem jest, że posiadają one pewne 
umiejętności i potrzeby, których nie mają „zwykli” ludzie, mają również lepiej rozwinięte nie- 
które cechy. Teorie, czym się różni wampir od zwykłego człowieka, są różne. Niektórzy sądzą, 
że wampiryzm jest schorzeniem psychicznym, inni natomiast, że wampiry to ludzie o wampi- 
rzej duszy lub o eterycznej formie. Jak by nie było w rzeczywistości, rozpatrzę tę sprawę z 
punktu widzenia Wampira. 

Cechą wspólną wszystkich wampirów jest tendencja do ciągłego czerpania energii życio- 
wej z innych ludzi, zwierząt i roślin. Zaden wampir nie może tego zmienić, może co najwyżej 
nauczyć się to kontrolować tak, by np. nie ssać energii z osób, z których nie chce. Wampiry 
potrafią wyczuwać wszystkie pola energetyczne (mowa oczywiście o energii życiowej) i 
wchłaniać je. Potrafią też przetworzyć zdobytą energię tak, by służyła ich celom. Z tego powo- 
du nie są zagrożone atakami magicznymi. 

Picie krwi nie jest konieczne do przetrwania wampira. Jest oczywiście bardzo wskazane, 
gdyż krew jest jedną z substancji najlepiej absorbujących energię, ale wysoka zawartość ener- 
gii we krwi powoduje w szybkim czasie uzależnienie psychiczne. 

Wampir często sam nie wie, czym jest, dopóki nie zetknie się z innym wampirem, który 
bezbłędnie rozpozna nietypową, ciemno-purpurową aurę. Zazwyczaj, gdy są nieświadome, 
ich życie jest smutne, gdyż są samotne i nie rozumieją swej odmienności od reszty 
społeczeństwa. Gdy jednak dowiedzą się prawdy o sobie, ich byt staje się piękny, gdyż dyspo- 
nują wielką siłą, którą uczą się wykorzystywać. Po pewnym czasie stają się tak potężne, że nic 
i nikt nie jest w stanie się przed nimi obronić. Nie ma się jednak czego bać, gdyż zazwyczaj 
znaczna nawet utrata energii nie jest groźna dla życia. Zagrożone są tylko osoby wyjątkowo 
słabe i chore, takich jednak wampiry unikają. 

O wampirach mówi się, że w poszukiwaniu ofiar wędrują nocami po ulicach. W pewnym 
sensie jest to prawda. Wampiry, jak już to zostało powiedziane, potrzebują energii. Te z wam- 
pirów, które są nieświadome tego, czym są, czerpią minimalne ilości energii, zazwyczaj 
nieświadomie. Wystarczy, że znajdą się w pobliżu jakiegoś organizmu żywego, a od razu za- 
czynają ssać z niego tyle energii, ile jest konieczne do przetrwania. Jest to niewielka ilość, 





LOLUSAL U BBEBEWAGCERO CECH 


rzadko przynosząca ofierze zauważalną stratę. Niestety, wampir, który w ten sposób uzupełnia 
swe zasoby, przez cały czas chodzi zmęczony i często sam nie wie, czemu. 

Świadome wampiry uczą się rozmaitych technik świadomego czerpania energii. Zazwy- 
czaj mają do tego wrodzone zdolności i wystarczy, żeby zaledwie pomyślały o przepływie 
energii, by ten się dokonał. W ten sposób można uzyskać znacznie więcej energii. Na tym po- 
ziomie ofiara może odczuć, że coś dziwnego się z nią dzieje, może nawet odczuć znaczne 
zmęczenie. Większość wampirów pozostaje na tym poziomie do końca życia. 





(<THRROROOERE MOGE UZEJIA 


Jednak w miarę rozwoju wampir potrzebuje coraz więcej energii. lm jest potężniejszy, tym 
jej więcej wymaga dla utrzymania tej siły. Po pewnym czasie potrzebuje znacznie więcej ener- 
gii, niż jest mu w stanie dostarczyć zwykły kontakt z ludźmi. Wówczas zaczyna nocne łowy. 

Nocne łowy są dla wampira zarówno nieskończonym źródłem energii, jak i jedyną drogą 
do nieśmiertelności. Wbrew jednak potocznym wierzeniom wampir nie wyrusza na ulicę po to, 
by pić krew. Rozwija swą wrodzoną umiejętność eksterioryzacji, czyli - opuszczania ciała fi- 
zycznego poprzez ciało astralne, by móc dopaść swe ofiary w czasie snu, gdy są najbardziej 
bezbronne i bierne, po czym wyssać energię prosto z ich ciała astralnego. Daje to poczucie 
wręcz unoszenia przez energię. Jest to jedyna metoda zdobycia tak dużego potencjału, jaki 
jest potrzebny do zapewnienia formie astralnej nieśmiertelności. Rano wampir wraca do sym- 
bolicznej trumny, jaką jest jego ciało fizyczne... 

Tyle tytułem wstępu. Jak więc stwierdzić, czy jestem Wampirem? Poniżej znajdują się po- 
szlaki, które mogą, lecz nie muszą wskazywać na bycie Wampirem. Są to zarówno cechy fi- 
zyczne, jak i psychiczne, według moich badań, właściwe dla większości wampirów. Przy nie- 
których punktach wzorowałem się na cudzych spostrzeżeniach. 

Do cech fizycznych należy zaliczyć skłonność do nadwagi bądź niedowagi, wysoką krze- 
pliwość krwi (najlepiej grupa B+), stosunkowy młody wygląd oraz szerokie źrenice. Nawet 
niewielki blask słońca może wywołać podrażnienie. Szybciej niż u normalnych ludzi rosnące 
włosy i paznokcie oraz szersza niż u innych ludzi percepcja, czyli wyczulenie zmysłów, takich 
jak wzrok, stuch czy węch. Wampiry posiadają również ostre zakończenia zębów, przez co 
nieraz dochodzi do częstego podrażniania języka. Ostatnią fizyczną cechą jest duża odpor- 
ność na choroby oraz całkowity brak podatności na choroby krwi. 

Kolejnym czynnikiem odróżniającym wampiry od zwykłych ludzi są NOCNE TENDENCJE. 
Czym są te nocne tendencje? Już mówię. To nic innego jak nocny tryb życia. Percepcja jest 
polepszona w nocy, a pogorszona w dzień. Nerki produkują więcej uryny. Ponadto temperatu- 
ra ciała zwiększą się pod wieczór. Mocno pobudzone nocą instynkty łowcze oraz fascynacja 
nocą samą w sobie. 

Jakie cechy charakteru posiada Wampir? Jakie są ich konsekwencje? Niewątpliwym atu- 
tem jest iloraz inteligencji znacznie wykraczający ponad normę. Kolejną cechą jest ponad- 
przeciętnie silna wola, indywidualizm, pojawiające się czasem uczucie nieśmiertelności. Po- 
czucie samotności, wysoko rozwinięta intuicja, zdolność wyczuwania cudzych emocji - 
zarówno u ludzi, jak i u zwierząt. 

Poniżej znajduje się kilka cech określających prawdziwego Wampira. Dla lepszej orientacji 
cechy te wymieniłem w punktach. 


1. Stosunek do wampirów: 

— fascynacja wampirami; 

— silna chęć bycia wampirem; 

— fascynacja folklorem zawierającym wzmianki o wampirach (rumuńskim, węgierskim, 
słowiańskim); 

— wiara w istnienie wampirów. 

2. Stosunek do krwi: 

— silny pociąg do krwi i ogólnie - umiejętność wyczuwania w krwi dużych ilości energii 
życiowej; ; 

— skłonności do picia krwi i bardzo silny pociąg do wysysania własnej krwi w przypadku 
skaleczenia oraz silne odczucia zmysłowe powstające przy tymże zajęciu (najczęściej 
uczucie bycia przenikanym przez chłodną falę ożywiającej i oczyszczającej energii); 

— brak reakcji wymiotnej (typowej dla większości ludzi) na widok krwi. 

3. Doświadczenia paranormalne: 

— pociąg do uprawiania magii; 

— nadzwyczaj wyraziste sny; 

— wrażenie „nie bycia samym” w pustym pokoju; 








— świadome śnienie, OOBE, telepatia i inne metafizyczne odczucia. 
4. Zdolność manipulacji energią życiową: 

(tu należy nadmienić, że poniższe umiejętności zazwyczaj wymagają znacznego ich roz- 

winięcia, jednak każdy wampir ma do tego niebywałe predyspozycje, których nie posia- 

dają inni ludzie) 

— umiejętność wyczuwania kondensacji energii życiowej we wszystkich istotach żywych 
oraz w ziemi; 

— niepohamowane, ciągłe czerpanie energii z różnych źródeł (głównie z innych ludzi); 

— umiejętność widzenia pól energetycznych (aur) i ich kolorów (same wampiry posia- 
dają bardzo nietypową aurę, o ciemnym, prawie niemożliwym do określenia kolorze); 

— umiejętność rozpoznawania innych wampirów; 

— umiejętność pracy nad własnym polem energetycznym. 





Psychologia wampiryzmu 

Zajmijmy się teraz trochę bardziej naukowym podejściem do wampiryzmu... 

Posłużę się w tym celu podstawową terminologią psychologiczną, która, mam nadzieję, 
zostanie zrozumiana;) 

Na pewnym poziomie podświadomości wszyscy ludzie wyposażeni są w te same mecha- 
nizmy, instynkty, archetypy, etc... 

Każdy człowiek nosi w sobie naturalny archetyp istoty, która od paru (kilkudziesięciu) 
wieków zwie się wampirem. Jest to nocna istota zamieszkująca w naszej duszy, często obda- 
rzona pewną autonomią psychologiczną. Ta istota, która boi się promieni słonecznych, jest za- 
razem obdarzona wielkimi mocami, z których w normalnych warunkach człowiek nie jest w 
stanie skorzystać. 

Mimo że archetyp pozostaje ten sam i może co najwyżej nieznacznie ewaluować za życia, 
postać - ucieleśnienie archetypowe wampira jest u każdego nieco odmienne... Powoduje to, 
że wielu ludzi ma częściowo różne wyobrażenia na temat tej istoty, jednak podświadome reak- 
cje pozostają nadal te same. Niezależnie więc czy ktoś będzie wierzył w istnienie czegoś takie- 
go jak wampiryzm, czy też będzie się śmiał na samą myśl o tym, jego podświadomość jest 
bezbronna. 


Psychologia Wampira 

Człowiek, określany dalej mianem wampira, dąży do wydobycia swej postaci archetypowej 
na zewnątrz tak, by objawiła się pod postacią zmian personalnych, a także fizycznych, zau- 
ważalnych po wyrazie twarzy i oczu. Zjawisko takie średniowieczny klecha nazwałby opęta- 
niem, współczesny mag inwokacją, natomiast psychologia analityczna - fascynacją archety- 
pową. 

Kiedy dojdzie do nawiązania głębszej więzi pomiędzy personą a postacią archetypową 
wampira, człowiek - wampir zaczyna zachowywać się, jakby był wampirem, a także sprawiać 
takie wrażenie na innych ludziach. To, co najważniejsze, dzieje się jednak na poziomie dialog 
podświadomości wampira i jego „ofiary” (człowieka, który czuje wobec niego trwogę). 


Psychologia ofiary 

Z chwilą gdy przypadkowa osoba wejdzie w jakikolwiek kontakt z wampirem, dochodzi do 
naturalnej wymiany informacji pomiędzy ich podświadomościami - za pomocą podprogowe- 
go języka gestów, mimiki, tonu głosu, itp. (być może i fal mózgowych). Dochodzi do tego, że 
na poziomie podświadomości wampir jakby przekazuje ofierze informację: „jestem wampi- 
rem”. Podświadomość ofiary przyjmuje to do wiadomości, automatycznie przywołuje wszyst- 


ECH kie znane jej dane na ten temat (wzięte z własnej postaci archetypowej) i odpowiednio reagu- 





je. Nietrudno sobie wyobrazić, że reakcją jest strach, trwoga (co wiąże się ze znaczną utratą 
energii psychicznej na rzecz wampira) i poczucie niższości. 

Wampir czuje dokładnie odwrotną sytuację. Tylko, co gorsza, on to robi świadomie. Mani- 
pulacja strachem ofiary jest wówczas czymś dziecinnie prostym. 


Psychologia Wampira - cd. 

Jak już zostało to powiedziane, utożsamienie się z archetypową postacią wampira powo- 
duje przyswojenie jednocześnie mocy posiadanych przez ów archetyp, jak również jego 
słabości. 

Słabością jest ogromna „nieprzyjemność” odczuwana przy przebywaniu w świetle 
słonecznym (nawet o średnim natężeniu). W takiej sytuacji może wręcz dojść do paniki i ataku 
epilepsji. 

Moce zaś łączą się głównie z wpływem na ludzką psychikę. Wampir zawsze patrzy z pozy- 
cji siły, jest w stanie manipulować również swoją prezencją. W ciemności czuje się doskonale - 
jak towca... Jednak to tylko część - pozostałych mocy nie są w stanie opisać żadne ludzkie 
słowa... po prostu trzeba tego doświadczyć... 

Wszystkich tych, którzy mają ochotą (i odwagę) wyrazić swoje poglądy na ten temat, 
zachęcam do nawiązania kontaktu ze mną. Mój adres to marekQssonline.com.pl Jeśli jeszcze 
nie macie dość, na koniec zostawiłem Wam małe opowiadanko na pożarcie. Mam nadzieję, że 
się Wam spodoba. 


Ciemność... I jej dotyk 

Tego wieczoru bardzo wcześnie stałem się senny. Zapewne było to spowodowane bardzo 
męczącym dniem. Skończyłem trwający dwa lata związek z Nią. 

Staliśmy w deszczu. Długo rozmawialiśmy. Jednak w naszej rozmowie nie padło ani jedno 
pełne zdanie, używaliśmy głównie przymiotników. Płakała. Ja płakałem dopiero w drodze do 
domu. Krzyczała. Zawsze była opanowana, jednak tego dnia po raz pierwszy widziałem ją 
opętaną przez histerię. 

Gdy rozstawaliśmy się, słyszałem dziwnie głośne uderzenia piorunów. 

Droga wydawała mi się nieskończenie długa, jakby przy każdym moim kroku mijała cała 
wieczność. Szedłem tej późnojesiennej nocy w cienkim, przeciekającym płaszczu. Bruk wyda- 
wał się być twardszy niż zwykle, a krople uderzając o czarny chodnik dźwięczały jak delikatne, 
puste, górskie kryształy. 

Gdy wreszcie dotarłem do domu i położyłem się na łóżku, zacząłem wspominać nasze 
pierwsze tygodnie... 

Ona zawsze była inna. Poznałem ją w dniu swoich dziewiętnastych urodzin. Ujrzałem wie- 
czorem spacerującą po ulicy, krążącą jakby bez celu. Padał deszcz, zupełnie tak jak dzisiej- 
szej nocy. Wyglądała na przemokniętą. Nie wiedząc czemu, skierowałem ku niej swe kroki. 
Tłumaczyłem to sobie, iż może potrzebuje pomocy. Później uświadomiłem sobie, że był to ja- 
kiś niezwykły sposób przyciągania, jakbym nie mógł oprzeć się sile pchającej mnie ku niej. 
Gdy znalazłem się w odległości trzech kroków, powoli podniosła głowę i spojrzała na mnie. 
Boże! Jej oczy... Te oczy... Nie...! To piękno nie mogło istnieć na tym świecie, tym, którego już 
dawno chciałem się wyrzec. To rozdzierające duszę piękno... Te oczy, policzki, brwi, usta... I jej 
długie, kruczoczarne włosy... Gdy przypominam sobie chwilę, gdy ją ujrzałem, na mojej twarzy 
pojawiają się tzy, a mój kark pokrywa się zimnym potem. 

Nie przypominała mi żadnego typu urody, jaki widziałem wcześniej. Jej cera była biała... 
Jej oczy zielone... Ale czego bym nie powiedział o jej oczach, byłoby to zbyt trywialne. Miały w 
sobie tajemniczą, hipnotyzującą moc. Gdy dłużej w nie patrzyłem, dostrzegałem w nich rze- 
czy, których istnienie podejrzewałem, lecz o których nie śmiałem myśleć. Gdy je widziałem, 
traciłem kontakt z rzeczywistością - odnajdywałem swe zmysły w świecie, w którym byłem tyl- 





ko ja, ciemność... i jej dotyk. Dotyk wywołujący uczucia podobne do tych, jakie spotkałem tyl- 
ko w snach, a o których istnieniu na jawie zaledwie marzyłem, co powodowało, że znikały je- 
szcze szybciej. A teraz doświadczałem tego z niespotykaną dotąd siłą. 

Nie sposób było spojrzeć na nią, by nie wpaść w sidła jej uroku i piękna. Nie zanurzyć się w 
jej szmaragdowych oczach o niezwykle dużych źrenicach, pośrodku których zawsze 
błyszczały te same purpurowe punkty, podobne do drobin ametystu. 

Przez prawie dwa lata zanurzony byłem w tej otchłani nieznanych, duchowych i erotycz- 
nych doznań o skali, jakiej nie potrafiłem sobie wcześniej wyobrazić. Jednak Ona miała swoje 
dziwactwa, których pewnie nigdy nie zrozumiem. Zawsze była spokojna. Tylko dotyk dopro- 
wadzał ją do pewnego rodzaju szaleństwa, ale poza tym nie widziałem ani razu, by wyglądała 
na przestraszoną lub zdenerwowaną. Nigdy nie widziałem jej w blasku słońca, zawsze spoty- 
kaliśmy się w nocy. Nigdy nie chciała tego uzasadnić. Gdy jednak stawałem się podejrzliwy, jej 
zachowanie nie pozostawiało wątpliwości, że nie mam czego się obawiać. 

Raz w czasie naszego spotkania skaleczyła się dotkliwie w palec, czego zupełnie nie zau- 
ważyła. Przez pewien czas myślałem nawet, że używa narkotyków, lecz z braku innych pod- 
staw do takich podejrzeń szybko o tym zapomniałem. 

Ostatnio jej zachowanie stało się jeszcze bardziej zagadkowe. Mówiła o śmierci, pytała, 
czy przyłączę się na zawsze do jej nocnej wędrówki. Niewiele z tego rozumiałem, aż pewnego 
razu wszystko mi wyjaśniła. Nie ma sensu, bym cokolwiek na ten temat pisał, gdyż to, co 
usłyszałem, sugerowało bez wątpienia, że Ona bez reszty oszalała. W zasadzie zachowywała 
się jak zawsze, jednak to, co mówiła... Twierdziła, że jest... nie, to zbyt głupie. W końcu nie 
mogłem już znieść jej ewidentnej choroby psychicznej i mimo że kosztowało mnie to wiele 
bólu, postanowiłem rozstać się z nią. 

Płakała, szepcąc, że jej nie wierzę i jak bardzo pomyliła się, myśląc, że ją zrozumiem. 

Jestem już bardzo zmęczony i nie mogę dalej pisać. Chyba znów zbliża się burza... 

kkk 

Śnił mi się deszcz. Coraz bardziej wyłaniałem się z mroku zamkniętych powiek. Już wie- 
działem, że będę miał świadomy sen. Zdarzały mi się mniej więcej raz w miesiącu. Wy- 
ciągnąłem więc ręce i zacząłem przyglądać się swym dłoniom, zgodnie z metodą „zahaczenia 
się o sen”, o jakiej wyczytałem w jednej z tych małych książek o duchach, ciałach astralnych i 
odmiennych stanach świadomości. 

Po paru minutach rozejrzałem się po okolicy. Była noc. Nie widziałem nic poza de- 
szczem i jakimś niewyraźnym kształtem przypominającym ruinę. Jako że nie miatem inne- 
go wyjścia, skierowatem się w stronę ruin. Gdy do nich dotarłem, deszcz powoli minąj. 
Spojrzałem w stronę, z której przyszedłem. W pewnym miejscu teren kończył się, jakby byt 
zamknięty nieskończenie dużą, czarną ścianą. Zdziwiłem się, gdyż wszystko widziałem te- 
raz doskonale, mimo że była noc. Wyostrzeniu uległ także stuch, sprawiając, że słyszałem 
niezwykle wyraźnie ostatnie krople deszczu uderzające o trawę. Okazało się, że stałem na 
polu. W miejscu ruin wznosiło się teraz przepiękne, kamienne zamczysko w stylu gotyc- 
kim. Nagle, zaledwie pomyślawszy o wejściu, znalazłem się w środku. Usłyszałem śpiew. 
Kobiecy sopran. Dobiegał z daleka, jednak bez problemu rozróżniałem poszczególne 
głoski, wydłużające się do kilku sekund. Intonacja miała w sobie coś niesamowitego i 
przerażającego. Tylko jedna znana mi osoba miała taki głos. To była właśnie Ona. śpie- 
wała w obcym mi języku, który jednak rozumiałem... 


„Mój kochany zaraz tu przyjdzie 
zniknie w ciemności i mym dotyku 
Złożę mu Szkarłatny Pocałunek 
i zostanie już na zawsze w ciemności i mym dotyku * 
Zachowując przez cały czas swoje normalne funkcje umysłu - jak zawsze w świadomym 
śnie - uznałem, że muszę podążyć w kierunku głosu i stanąć twarzą w twarz ze swoją uko- 


EM chaną, gdyż w przeciwnym wypadku prześladowałaby mnie w snach bardzo długo. 








| nagle znalazłem się w pokoju o ścianach z czarnych cegieł. A po środku pomieszczenia 
stało wielkie łóżko z baldachimem koloru ognia. Na śnieżnobiałej pościeli leżała Ona, ubrana 
w białą, koronkową suknię ślubną. I znów wpadłem w ten trans, znów świat zawirował, znów 
straciłem geometryczną orientację zwykłych zmysłów, znów staliśmy się jednością. Znów 
doszło do tego aktu, który większość ludzi nazwałaby okropnym i przerażającym. Byłoby tak 
dlatego, że rozpatrywaliby oni czysto fizyczny aspekt owego zajścia, nie wiedząc, iż ciała stają 
się zaledwie niedoskonałym odbiciem naszych połączonych dusz przebywających w innych 
wymiarach, w których wszelki sens dotychczas przyjętych form ruchu zanika gdzieś we mgle. 

I nagle uświadomiłem sobie, że nie jestem już sobą, tylko nieistniejącym, bezstronnym ob- 
serwatorem nas samych. Ona go pytała, czy przyjmie jej mroczny pocałunek i pójdzie z nią 
przez wieczną noc. 

On mówił jakby przez sen. Szeptał, że tak. Wtedy Ona zbliżyła swoje usta do Jego 
podbródka, a potem jabłka Adama. Przez chwilę patrzyła, a potem przyłożyła usta do skóry 
między Jego obojczykiem a krtanią. Pocałunek trwał długo. W końcu, po Jego szyi popłynęła 
cienka strużka krwi. 

Obudziłem się z krzykiem, a Ona była nade mną. Raz jeszcze ujrzałem jej oczy, z jeszcze 
szerszymi niż zwykle źrenicami. Raz jeszcze ujrzałem jej usta, teraz szeroko otwarte. Zawsze 
intrygowały mnie te jakby trochę zbyt długie trójki - zwane kłami. Ostatni raz ujrzałem swoimi 
oczami jej oczy. Potem była tylko ciemność. A potem... już wiedziałem, że zawsze mówiła 
prawdę... ale tego już ludzkie słowa nie opiszą. 
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Jak już tradycja nakazuje, nie może zabraknąć miejsca na felieton poświęcony tematyce 
Gwiezdnych Wojen. Z tego też powodu w kolejnej edycji Kompendium przedstawiam zesta- 
wienie gier osadzonych lub inspirowanych światem wykreowanym przez George'a Lucasa. Są 
one bowiem kopalnią wiedzy na jego temat, dostarczają wspaniałej rozrywki, a co najważniej- 
sze - niektóre z nich miały wpływ na formę produktów im pokrewnych. 

X-WING, symulator walk w przestrzeni kosmicznej, przetarł szlak na drodze popularyzacji 
nurtu Star Wars, przede wszystkim jako doskonała gra z dużą dozą elementów zręcznościo- 
wych i bardzo wiernym odwzorowaniem filmowych pojazdów. Gracz, wcielając się w postać 
pilota Rebelii, uczestniczy w szeregu kampanii kończących się zniszczeniem Gwiazdy Śmier- 
ci. Wiele pracy włożono w wektorowe odwzorowanie myśliwców obu stron, tącznie z pokry- 
ciem ich teksturami, wtedy jeszcze w VGA. Sterowanie maszynami i obsługa urządzeń 
pokładowych była przemyślana i wyglądała bardzo efektownie. Po krótkim czasie można 
było opanować wszystkie elementy i skutecznie wykonywać różnorodne zadania bojowe. 

Muzyka i efekty dźwiękowe poruszyły serca miłośników Trylogii, gdyż były żywcem prze- 
niesione z ekranowego pierwowzoru. Wadą gry, zwłaszcza dla początkujących, byty: stosun- 
kowo duża złożoność misji i ich trudność oraz zbyt mały limit czasowy na wykonanie wszyst- 
kich zadań. Kontynuacja symulatora, wydany rok później TIE FIGHTER, tworzy wraz z X-WING- 
iem zamkniętą całość. Dodano pilotaż maszyn imperialnych oraz zlikwidowano większość nie- 
dociągnięć. Gra poza tym wyglądała pełniej, działała nieco szybciej, mimo wzrostu komplika- 
cji obrazu po dodaniu cieniowania Gourada. Ogólnie rzecz biorąc, te dwie gry otworzyły firmie 


a 1629 
54 











LUCAS ARTS ogromne wrota rynku komputerowego. Sprzedaż obu symulatorów przekro- 
czyła największe notowania ich poprzedników, a oba tytuły nie schodziły przez kilka miesięcy 
z ogólnoświatowych rankingów popularności. 

DARK FORCES - gra powstała w czasach dominacji obu części DOOM-a oraz od- 
chodzącego ze sceny SPEAR OF DESTINY, była dość ciekawie wykonaną strzelaniną FPP. Nie 
szokowała grafiką - poprzednicy byli lepsi, nie wnosiła wiele do realizmu i wiernego odwzoro- 
wania stosunku sił. Szturmowcy imperialni ginęli setkami, wydawało się niejednokrotnie, 
że nic nie może postaci Kyle'a Katarna zagrozić. Podstawowym novum względem poprze- 
dników byty wprost monstrualnych rozmiarów poziomy, umieszczane w niecodziennych sce- 
neriach lodowych, gazowych planet lub wewnątrz bazy imperialnej czy statku. 

Po raz pierwszy gra uzyskała trzeci wymiar dzięki rozległemu systemowi wind oraz ramp - 

potęgowało to wrażenie ogromnej, zaprojektowanej przestrzeni. Po raz pierwszy też arsenał 

gracza wzbogacony został o bardzo użyteczną opcję - każda broń działała na dwa sposoby. 
Dotyczyło to różnego rodzaju działek - można było prowadzić ogień pojedynczy lub też przy 
użyciu drugiego klawisza oddać serię lub skupić nieporównywalnie większą energię w poje- 
dynczym wystrzale. 

Wprowadzono bardzo użyteczne narzędzia - granat i minę przeciwpiechotną. Odpowie- 
dnio użyta, wybuchała w oparciu o zapalnik czasowy lub zbliżeniowy. To podnosiło grywal- 
ność DARK FORCES i na pewno było gwarantem sukcesu. Do tego muzyka oraz przerywniki 
filmowe, dwie od tego momentu nieodłączne części kolejnych produkcji LUCAS ARTS. 
Podkłady muzyczne, nagrywane w osobistej aranżacji lub pod nadzorem merytorycznym Joh- 
na Williamsa - ojca muzyki w Gwiezdnych Wojnach, oraz efekty dźwiękowe to podstawowy 
nośnik ładunku emocjonalnego gry i kolejny wyznacznik jej sukcesu. Od tego momentu każdy 
produkt spod znaku Star Wars kojarzony był ze świetną grafiką i muzyką. Z przyjemnością 
oglądało się przerywniki filmowe i, co ważne dla fanów, można było czerpać informacje nieo- 
siągalne innymi drogami. 

Chronologicznie w rok po X-WING-u i TIE FIGHTER-ze wydano REBEL ASSAULT, będący 
potwierdzeniem prognoz mówiących o grach wykorzystujących nowe wtedy medium (czyli 
CD-ROM), grach maksymalnie zręcznościowych, które kupuje się po to, by je przede wszyst- 
kim oglądać tak jak film i jedynie od czasu do czasu uczestniczyć w wydarzeniach. Sukces byt 
oczywisty, w 1995 roku wydano drugą część, tym razem na dwóch kompaktach. 

Oczywiście w przypadku historii i faktów, które te gry przekazują zauważalne jest zjawisko 
lączenia wydarzeń filmowych z nieistniejącymi nawet w tzw. kanonie Trylogii. Spory między fa- 
nami na pewno podzieliły miłośników Gwiezdnych Wojen na dwa obozy. Pierwszy opowiadał 
się za włączeniem gier do kanonu na równi z książkami i opowiadaniami - tzw. fanfikami, drugi 
akceptował tylko to, co oficjalnie przedstawiono w produktach firmy LUCAS ARTS, odgórnie 
akceptowane przez George'a Lucasa. Oczywiście podział cały czas narasta, jednakże jako 
źródło informacji każda nowa gra wnosi niezwykle dużo. 

Po dwuletniej przerwie burzę wywołała nowa gra FPP - JEDI KNIGHT. Gra ukazała się na 
równi z QUAKE-em i tak jak on posiadała tryb multiplayer. Choć nie była kontynuacją DARK 
FORCES, to czerpała wiele z pierwowzoru. Środowisko gry oparte było na wektorowych mo- 
delach, wreszcie uzyskano wysoki poziom głębi perspektywy, ale i nie zrezygnowano z roz- 
ległych lokacji. Przeciwnicy dobrani byli znakomicie, nie zapomniano a także o urządzeniach 
zabezpieczających (działka, kamery). Na fali podobnych rozwiązań wprowadzono niebanalne 
możliwości używania mocy przez bohatera oraz dodano rozwijający się poziom zaawansowa- 
nia. To właśnie przez dość dowolny wybór mocy oraz modelu postaci gra stała się popularnym 
produktem do zmagań wsieci. 

Masa graczy tworząc klany specjalizujące się na przykład we władaniu Ciemną Stroną Mo- 
cy rozpoczynała bitwy na powstających szybko serwerach specjalnie do tego przeznaczo- 
nych. Zresztą do dnia dzisiejszego prowadzone są konkursy, zarówno lokalne, jak też o ran- 
dze międzynarodowej, wytaniające mistrzów. Wprawdzie QUAKE 1 i 2 są i długą jeszcze będą 
najpopularniejsze, moda na zabawę w JK po sieci dotarła także do Polski. Większość użyt- 
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kowników mających dostęp do Internetu i będących miłośnikami Gwiezdnych Wojen gra 
również w JEDI KNIGHT. Przykładem może być tu kanał IRC źstarwars-pl, gdzie zwłaszcza 
o późnych porach nocnych spotykają się najlepsi przedstawiciele klanów. 

Do gry pojawiły się dodatki, nie tylko w postaci plansz i gotowych modeli (tzw. skinów czy 
lepiej - skór), ale i autoryzowane kontynuacje, takie jak chociażby MYSTERIES OF SITH. Tak 
samo jest w przypadku symulatorów, w roku 1997 wchodzi X-WING vs. TIE FIGHER, wzbo- 
gacony o nowe misje, grafikę wykorzystującą akceleratory 3D oraz niesamowity tryb multi- 
player. Teraz można prowadzić walkę w grupach, często także ze specjalnie sformowanymi 
eskadrami graczy na całym świecie. Tak jak w JK istnieją podziały na rodzaje wykorzystywa- 
nych maszyn czy też określane są dodatkowe zasady pojedynków, np. zakaz używania po- 
cisków samonaprowadzających. Gry tego typu nie są bardzo popularne w Polsce, głównie 
ze względu na wciąż wysokie koszty korzystania ze stałego dostępu do Internetu. Mam 
szczerą nadzieję, że wraz z obniżeniem opłat i rosnącą konkurencją grono graczy sieciowych 
będzie ciągle się powiększać. 

LUCAS ARTS pokusił się także o stworzenie strategii osadzonej w wielkim świecie Trylogii. 
REBELLION w założeniu miała bazować na środowisku Gwiezdnych Wojen oraz umożliwiać 
wykorzystanie technologii tam powstałej. Do tego dodano możliwość dowodzenia postaciami 
znanymi z filmu (udostępniono też ich unikalne możliwości pomagające w rozgrywce). Moim 
zdaniem, od strony technicznej nie można tej strategii wiele zarzucić, może tylko zbytnią sta- 
tykę w grafice, brak rozwiązań urozmaicających grę. 

Pod względem fabuły jednak REBELLION wypada tragicznie. Dowodzenie siłami Dobra 
lub Zła (to trochę względne pojęcie) doprowadza często do sytuacji niezgodnych z filmem, 
często wręcz paradoksalnych, jak zaginięcie czy przejście na inną stronę kluczowych posta- 
ci, które raczej nie zmieniłyby za żadne skarby swojej przynależności. Gra zawiera również 
podstawowe jednostki floty i wojsk naziemnych, przydałby się większy wybór oraz zróżnico- 
wanie. Przez to gra już po krótkim czasie nudzi graczy, a dla fanatyków Star Wars jest jedy- 
nie ciekawostką. 

Tak dzieje się również z grami w założeniu edukacyjnymi czy też przeznaczonymi dla 
najmłodszego grona odbiorców, czyli takimi jak YODA STORIES i DROID WORKS. Cóż 
z tego, że widzimy znane z filmu twarze, miejsca czy urządzenia, gdy zarówno od strony 
graficznej, jak i tematycznej gry te po prostu nudzą i odpychają. Przygody Skywalkera, 
główna oś YODA STORIES, rozgrywane na małym ekranie okienek, w koszmarnej roz- 


EPCĘE dzielczości zniechęcają nawet dzieci - teoretycznie głównych odbiorców. Natomiast 








w DROID WORKS wszystko sprowadza się jedynie do pobieżnego wpływu na konstrukcję 
różnego rodzaju droidów. Smutny to przykład okropnych realizacji niebanalnych i cieka- 
wych pomysłów. Takie niewypały nie wpływają dobrze na reputację LUCAS ARTS 
i zniechęcają ludzi do zakupienia nowych produktów. Nawet wypuszczenie takich gier jak 
X-WING: COLLECTOR SERIES, zbioru wcześniejszych symulatorów z podrasowaną gra- 
fiką i dodaną obsługą kart 3D, nie likwiduje niesmaku powstałego po przyjrzeniu się nieu- 
danym produkcjom. 

Pozostaje mieć tylko nadzieję, że nadchodzący coraz szybciej pierwszy epizod — „Phantom Mena- 
ce" doprowadzi do powstania całkiem nowych, niebanalnie opracowanych i starannie wykonanych 
gier. Takim tytułem może być z pewnością FORCE COMMANDER, nowa strategia w czasie rzeczywi- 
stym, tytuł na który z niecierpliwością oczekuję. Być może złamany zostanie mit o LUCAS ARTS, fir- 
mie produkującej (od czasów doskonałego TIE FIGHTER-a) gry, które nie są interesujące i nie przy- 
ciągają na dłużej naszej uwagi. 
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STAR TREK 
CÓŻ TO JEST? 


„Space, the final frontier. These are the voyages...” Na dźwięk tych słów niektórzy odwra- 
cają głowę z niesmakiem, innym zaczynają błyszczeć oczy (sam widziałem) i to dla tych ludzi 
jest ten artykuł. 

Wszystko zaczęło się w latach 60., gdy Gene Roddenberry stworzył scenariusz do serii pt. 
„Star Trek” (dalej będę używał skrótu ST:TOS). Nakręcono pilota, lecz go nie wyemitowano. 
Następnie zmieniono prawie całą obsadę i nakręcono nowy film pilotażowy. Wkrótce serial był 
na antenie. Po pierwszym sezonie szefowie stacji zadecydowali o usunięciu z programu tego 
tytułu z powodu niskiej oglądalności, lecz dzięki działaniom nielicznych fanów udało się „ura- 
tować” załogę Enterprise. Po zakończeniu oryginalnej serii Roddenberry postanowił stworzyć 
„Star Trek 2” - lecz nigdy do tego nie doszło. Powstał „ST: The Motion Picture”, który zdobył kil- 
ka nominacji do różnych nagród za efekty wizualne, które teraz wzbudzają w nas śmiech. Po- 
tem były jeszcze 3 filmy: „Wrath of Khan”, „In Search for Spock” i „Voyage Home”. 

Nadszedł rok 1988 i Enterprise powrócił na ekrany telewizorów w USA. Nowa załoga, nowy 
statek i nowe przygody. Przeznaczono większy budżet na efekty specialne i zatrudniono spe- 
cjalistów z INDUSTRIAL LIGHT 8 MAGIC (chłopaki Lucasa) do stworzenia scen w kosmosie. 
„ST: The Next Generation” dzięki wspaniałym scenariuszom i dobrej obsadzie zdobył kilka 
nagród Emmy (telewizyjny Oskar). W międzyczasie powstały jeszcze dwa filmy z kapitanem 
Kirkiem w roli głównej: „The Final Frontier i Undiscovered Country”. 

W 1993 roku na żądanie wytwórni PARAMOUNT PICTURES, do której należy licencja, 
stworzono następny serial dla miłośników „Star Treka: Deep Space Nine”. Na początku była to 
totalna klapa, ale gdy skończył się ST: TNG i ludzie nie mieli czego oglądać, stał się hitem. 

Sześć miesięcy po zakończeniu siedmioletniej podróży przez naszą galaktykę kapitan Pi- 
card i jego załoga powrócili w siódmym z kolei filmie Generations. Byt to pierwszy film z posta- 
ciami z ST:TNG. 

W 1995 roku wyemitowano film pilotażowy o podróży innego statku Federacji pt. „ST: Voya- 
ger”. Tym razem kapitanem została kobieta, Kathryn Janeway. Ich przygody trwają już czwarty 
sezon i zapowiada się, że będzie jeszcze kilka części. 

Są jeszcze dwa filmy, o których należy coś przy okazji wspomnieć. Są to „First Contact”, 
wyprodukowany w 1996 roku i Insurrection, którego premiera odbyła się w Stanach 11 gru- 
dnia 1998 roku. 

Gdzieś po drodze w latach osiemdziesiątych zaczęto emisję serialu animowanego o przy- 
godach załogi pierwszego Enterprise, skierowanego głównie do młodszych widzów, do 
których taka forma przekazu najlepiej trafiała. 





Fiszaj 


Fandom na świecie 

Trekkies (zagorzali fani ST) są szczególnie rozpieszczani w USA, gdzie dostępność do ar- 
tykułów i ich różnorodność jest największa. Co można kupić? Czasopisma, plakaty, książki, 
komiksy, figurki, podręczniki do nauki klingońskiego, gry itp. Możemy nawet kupić książkę wy- 
jaśniającą, jak zasady kapitana Jeana Luca Picarda pomogą nam w prowadzeniu interesów. 


KM Poza tym, co roku urządzane są konwenty, przy okazji których ostatnio miały miejsce: Intel 





Outside Party i - urządzony we wrześniu - Sailor Moon Day. Te dwa przedsięwzięcia razem 
wzięte, wyglądały jak niedzielne spotkanie babć z pobliskiego domu spokojnej starości na 
koncercie rockowym. 

W Europie jest trochę gorzej. W Wlk. Brytanii, Francji i Niemczech większość rzeczy jest 
dostępna, lecz nie wszystkie. Nie wiem jak w innych krajach, ale za Odrą jest wydawane ofi- 
cjalne pismo i organizowane są tzw. Tours - objazdowe wystawy. 

Najsilniej fandom prezentuje się w Internecie. Po angielsku można znaleźć wszystko. Od stre- 
szczenia odcinków do „Zasad Zaboru Ferengi”. |to właśnie się nie podoba wytwórni Paramount, 
która chciałaby żeby potencjalny fan korzystał tylko z materiałów udostępnianych przez nich. W 
tej chwili doszło do tego, że jest prowadzona kampania na rzecz „wolnego Star Treka w sieci”. 





Star Trek a sprawa polska 


Inaczej jest u nas w kraju. Czasami uda mi się coś wypatrzyć w specjalistycznej księgarni, 
ale kosztuje to takie pieniądze... Natomiast w prawie każdym sklepie z grami rpg znajdziecie 
grę karcianą Star Trek z mnóstwem boosterów. Rpg-ów nie widziałem w ogóle, ale wiem, że 
istnieją. Najbardziej jednak fani dają o sobie znać w Internecie. Pasjonaci mający dostęp do 
sieci bardzo starają się, by zadowalać nie jednego miłośnika kultowej produkcji. Serwisy 
WWW przez nich utworzone są profesjonalnej jakości i spokojnie mogą konkurować z ich za- 
granicznymi odpowiednikami. 


Coś dla kadeta 


Jeśli uważasz się za rasowego trekkera, to poniższe zestawienie nie jest dla Ciebie. 
Możesz od razu przejść do następnej części tego artykułu. Jeśli natomiast jesteś początkujący 
lub nie znasz niektórych filmów lub seriali, to jest to coś, co pomoże Ci nadrobić zaległości. 

Awięc... Pełna impulsowa! 


Star Trek: The Original Series (ST:TOS) 

Miejsce akcji: NCC-1701 Enterprise 

Czas akcji: Druga połowa XXIII wieku 

Przygody Jamesa T. Kirka, Spocka i reszty załogi pierwszego Enterprise. Teraz nie warto te- 
go oglądać, gdyż odrzuca na kilometr, no chyba, że Cię naprawdę „trafiło”. Jedna seria, ok. 80 
odcinków. Niewielka oglądalność. Aż dziw, że powstała reszta. 

Star Trek: The Motion Picture (ST:TMP) 

Miejsce akcji: NCC-1701A Enterprise 

Czas akcji: Druga połowa XXIII wieku 

Enterprise musi stawić czoło dziwnemu statkowi kosmicznemu i jego jedynemu pasażero- 
wi, którym jest... Lepiej sami obejrzyjcie. Wspaniałe - jak na tamte czasy - efekty specjalne. 
Występują tu wszyscy aktorzy z ST:TOS plus kilku nowych. 

Star Trek: The Wrath of Khan (ST:TWokK) 

Miejsce akcji: NCC-1701A Enterprise 

Czas akcji: Ostatnie ćwierówiecze XXIII wieku 

Admirał Kirk spotyka się ze swym dawnym wrogiem, tytułowym Kahnem. Dochodzi do 
konfrontacji. Ładne efekty, dobra gra aktorska. Jedena z moich ulubionych części. 

Star Trek: In Search For Spock (ST:ISOS) 

Miejsce akcji: NCC-1701A Enterprise, planeta Genesis 

Czas akcji: Ostatnie ćwierówiecze XXIII wieku 

Kirk kradnie statek, by udać się na poszukiwanie ciała Spocka, który zginął podczas wybu- 
chu broni o nazwie Genesis. Po drodze spotyka pewnego Klingona, który nie wie, że nie na- 
leży pchać się w cudze sprawy. Potem już niczego się nie nauczy... 
Zamiast ciała odnajduje same niespodzianki. Musisz zobaczyć! 








Star Trek: The Voyage Home (ST:TVH) 

Miejsce akcji: Ziemia, San Francisco 

Czas akcji: Ostatnie ćwierówiecze XXIII wieku, lata 80. naszego wieku. 

Bohaterowie muszą uratować Ziemię przed dziwną sondą z kosmosu. W tym celu udają się 
w zdobytym klingońskim Drapieżnym Ptaku w podróż w czasie, która kończy się nad stadio- 
nem przepełnionym tysiącami ludzi. W filmie rolę miał dostać Eddie Murphy, ale nie doszło do 
podpisania kontraktu. 

Kolejny z serii moich ulubionych. 

Star Trek: The Next Generation (ST:TNG) 

Miejsce akcji: NCC-1701D Enterprise 

Czas akcji: Lata 60. XXIV wieku 

Nowe postaci, lepsza technologia, lepsze efekty. Emitowany przez 7 lat. 

Zdobył wiele nagród, co tydzień był jednym z najwyżej notowanych seriali pod względem 
oglądalności w telewizji amerykańskiej. 

Star Trek: The Final Frontier (ST:TFF) 

Miejsce akcji: NCC-1701B Enterprise 

Czas akcji: Ostatnie ćwierówiecze XXIII wieku 

Sybok, brat Spocka, porywa Enterprise i jego załogę, aby wykorzystać ich pomoc w dotarciu 
do jądra galaktyki, gdzie czeka Bóg. Film zawiera bardzo wiele przesłań. Nie przepadam za nim. 

Star Trek: The Undiscovered Country (ST:TUC) 

Miejsce akcji: NCC-1701B Enterprise, klingońska planeta więzienna 

Czas akcji: Ostatnie ćwierćwiecze XXIII wieku 

Kirk i lekarz okrętowy MeCoy zostają postawieni przed klingońskim sądem i uznani za win- 
nych śmierci dwóch członków Rady Imperium Klingonów. W międzyczasie Spock próbuje wy- 
kryć prawdziwego sprawcę i wpada na trop spisku, w który zamieszani są oficerowie Federacji. 
Po raz ostatni występuje w filmie „pierwsza” załoga. Mój absolutny faworyt - nie ma lepszego. 

Star Trek: Deep Space Nine (ST:DS9) 

Miejsce akcji: Bajorańska stacja kosmiczna Deep Space Nine. 

Czas akcji: Lata 60. XXIV wieku 

Komandor Benjamin Sisko jako reprezentant Federacji zostaje oddelegowany na stanowi- 
sko dowódcy stacji kosmicznej, znajdującej się na orbicie planety Bajor, która niedawno wy- 
zwoliła się spod obcego panowania. Wkrótce w pobliżu odkrywa istnienie tunelu podprze- 
strzennego do innego kwadrantu galaktyki. 

Emisja trwa już cztery sezony. Na początku nieciekawy, później dużo lepszy, godna pole- 
cenia szczególnie czwarta seria. 

Star Trek: Voyager (ST:V) 

Miejsce akcji: NCC-74656 Voyager, kwadrant delta 

Czas akcji: Lata 70. XXIV wieku 

Kapitan Kathryn Janeway wraz ze swym statkiem i załogą porwana jest przez obcą istotę do 
innej części galaktyki. Obcy umiera, a pani kapitan nie pozostaje nic innego, jak wziąć kurs na 
przestrzeń Federacji i lecieć. To będzie krótka podróż, jakieś 80 lat. Najmniej lubiany z powodu 
amatorskiej gry aktorów i braku pomysłów. Ogólnie słaby, ale zdarzają się perełki to tu, to tam. 

Star Trek: Generations (ST:G) 

Miejsce akcji: NCC-1701D Enterprise, Nexus 

Czas akcji: 2371 rok 

Picard próbuje powstrzymać szalonego naukowca, który aby dostać się do Nexusa, inne- 
go wymiaru, gdzie czas nie istnieje, a marzenia się spełniają, chce zniszczyć cały system pla- 
netarny. Pomaga mu w tym człowiek uznany za dawno zmarłego - James T. Kirk. 

Star Trek: First Contact (ST:FC) 

Miejsce akcji: NCC-1701E Enterprise, Ziemia 

Czas akcji: 2272 rok, XXI wiek 


w cej Załoga Enterprise próbuje zapobiec podbiciu przez Borga Ziemi, który cofnął się w czasie. 








W tym celu załoga także cofa się w czasie, gdzie poznaje Zephrama Cochranea, twórcę 
napędu Warp. Razem udaje im się pokonać Borga i nawiązać kontakt z Vulcan'ami. Nie 
wyświetlany w Polsce, a szkoda. 

Star Trek: Insurrection (ST:l) 

Miejsce akcji: nieznane 

czas akcji: nieznany 

Kapitan Picard prowadzi rebelię przeciwko pewnej obcej rasie i własnemu rządowi. Poza 
tym nic nie wiadomo, gdyż w momencie, gdy piszę ten artykuł film jest dopiero od dwóch dni 
na ekranach kin w Ameryce. 


Holodeck 3 programme ready 

Teraz usiądźcie wygodnie i spróbujcie wczuć się w klimat tego świata. Razem z kompute- 
rem pokładowym zabierzemy was na mały wykład o Borgu, a także będziecie mogli się zapo- 
znać z dyrektywami Gwiezdnej Floty. 


Initiating Programme: Lecture about Borg 

Borg jest niezmiernie potężną rasą humanoidów z kwadrantu delta naszej galak- 
tyki, której historia cywilizacji technicznej liczy około 7000 lat. Zaznaczyć trzeba, że 
Borg, a dokładnie przedstawiciele tej rasy, są połączeni umysłami - wyrafinowaną 
siecią komunikacji podprzestrzennej. W związku ztym, mamy do czynienia nie z po- 
jedynczymi przedstawicielami, ale z jednym potężnym organizmem- tzw. Zbioro- 
wością Borga (ang. Borg Colective), w którym nie istnieje pojęcie indywidualności . 
Człony Borga (tak ich się nazywa) są wyposażone w cybernetyczne implanty (są 
one „montowane” już po urodzeniu), które zwiększają ich zdolności technologicz- 
ne. Różne człony Borga wyposażane są w różne urządzenia w zależności od ról, ja- 
kie są im wyznaczone przez „zbiorowość”. Borg posiada ogromną inteligencję i 
wielką elastyczność stosowanej taktyki. Najbardziej udane taktyki i bronie ofensyw- 
ne oraz defensywne zazwyczaj działają tylko raz, ponieważ Borg natychmiast wy- 
myśla przeciwdziałanie. 

Pierwszy kontakt pomiędzy Federacją a Borgiem nastąpił w 2365 roku, kiedy to w wyniku 
działań istoty znanej jako Q - Enterprise-D został przeniesiony daleko poza terytorium Federa- 
cji, na kurs lecącego w kierunku kwadrantu alfa okrętu Borga. Tylko dzięki pomocy udzielonej 
przez Q udało się uratować statek i załogę. 

Po złożeniu raportu ze spotkania z sześcianem Flota Gwiezdna, posiadająca raporty do- 
tyczące prawie całkowitej eksterminacji El-auriańczyków przez Borga w XXIII stuleciu, roz- 
poczęła działania mające na celu powstrzymanie ofensywy skierowanej przeciw Federacji. 
Dowództwo nad projektem objęła komandor porucznik Shelby. 

Borg naruszył strefę przestrzeni Federacji pod koniec roku 2366, podczas gdy taktycy floty 
przewidywali pojawienie się statku dopiero za kilka lat. Nie wzięto pod uwagę, że Borg mógł 
osiągnąć prędkość większą od 10 warp. Ten błąd spowodował, że Federacja została napa- 
dnięta „bez spodni”. Na początku konfliktu został porwany kapitan Enterprise-D Jean-Luc Pi- 
card. Został zasymilowany, lecz nie pozbawiony poczucia własnej tożsamości i jako Locutus 
odegrał ważną rolę w działaniach Borga w kwadrancie alfa. Flota Gwiezdna na miejsce bitwy 
wybrała miejsce znane jako Wolf 359. Z czterdziestu okrętów przetrwał tylko jeden. Zginęło je- 
denaście tysięcy ludzi. 

Locutus wyjaśnił, że celem Borga jest podwyższenie standardu życia w naszej galaktyce 
poprzez dołączenie wszystkich ras i ich odmienności technologicznej do Kolektywu, który 
według niego jest najlepszym sposobem na życie. Gdy załoga Enterprise odbiła Locutusa, 
użyli jego połączenia z Kolektywem do wydania komendy, która doprowadziła do zniszczenia 
sześcianu na orbicie okołoziemskiej. | 














KONIEGWIEKU 


Po odkryciu w 2268 rozbitego okrętu zwiadowczego Borga, Federacja dowiedziała się o je- 
szcze dwóch statkach zmierzających ku Ziemi. Jedyny ocalały cztonek załogi, oznaczony jako 
Third of Five został zabrany na pokład Enterprise. Tam nazwano go Hugh. Po wyleczeniu od- 
stawiono go na miejsce katastrofy, skąd został zabrany na swój macierzysty okręt. Podczas in- 
cydentu z drugim androidem typu Soong - Lore'em, okazało się, że poczucie indywidualności, 
które Third of Five nabył podczas pobytu na Enterprise, spowodowało rozpad zbiorowości 
Borga w tym sześcianie. Istnieją też dowody, że Imperium Romulan „miało przyjemność” spo- 
tkać się kilka razy z Borgiem, lecz dokładne raporty nie istnieją. 

Naukowcy Gwiezdnej Floty, którzy zbadali zdobyty okręt Borga (ST: The Next Generation „I, 
Borg”), oceniają, że miną dziesiątki lat, zanim uda się zrozumieć podstawy technologii. Udało 
się jednak stwierdzić, iż Borg nie tworzy systemu komputerowego w dosłownym słowa znacze- 
niu. Używa do tego członów, które połączone ze sobą mają olbrzymią moc przerobową. 

Trochę więcej szczęścia miał AHM (Awaryjny Hologram Medyczny) służący na USS Voya- 
ger (ST: Voyager „Scorpion”). Odkrył on mechanizm asymilacji Borga. Każdy człon posiada 
ostrze, którym wprowadza do ciała ofiary nanoroboty, które z kolei wnikają w jądro komórek i 
dokonują zmian w DNA. 

Sześcian Borga jest najpotężniejszym pojedynczym zagrożeniem, z jakim zetknęła się kie- 
dykolwiek Federacja. Okręt ten może działać z olbrzymią skutecznością, nawet gdy 79% jego 
konstrukcji zostało zniszczonzch. Jednak i on ma kilka słabości, skwapliwie wykorzystywa- 
nych przez kapitanów statków federacyjnych. Po pierwsze, jego główna sieć energetyczna 
może zostać przeciążona, co prowadzi do samozniszczenia. Po drugie, ze względu na swe 
olbrzymie w porównaniu do innych pojazdów rozmiary, jest łatwym celem dla nowych broni 
stworzonych w ziemskich laboratoriach. O ile podczas pierwszych potyczek przewaga tech- 
nologiczna była ewidentnie po stronie Kolektywu, to od momentu wejścia do służby statków 
klasy Akira, Defiant, Prometheus, Sabre i Sovereign panuje na razie względna równowaga. 

Teraz, drodzy czytelnicy, zapoznacie się z zasadami, na których funkcjonuje Gwiezdna Flo- 
ta. Są to tzw. Dyrektywy. Oto one: 


Dyrektywa nr 1 (Pierwsza Dyrektywa) Jako że każda istota rozumna ma prawo do życia 
zgodnie ze swoją naturalną ewolucją kulturową, personel Gwiezdnej Floty nie może zakłócać 
normalnego rozwoju życia i kultury innej rasy. Za zakłócenia uznaje się demonstrację wiedzy, 
siły lub technologii rasie, która nie jest w stanie rozumieć i posługiwać się tą wiedzą popraw- 
nie. Personel Gwiezdnej Floty nie może naruszyć Pierwszej Dyrektywy, nawet jeśli oznacza to 
zagrożenie dla jego życia lub statku, chyba, że działa w celu naprawy wcześniejszego naru- 
szenia lub przypadkowego skażenia obcej kultury. 

Objaśnienia: W praktyce oznacza to, że dopóki jakaś rasa nie osiągnie odpowiedniego 
poziomu technologicznego lub nie stworzy odpowiedniego ustroju władzy nie można się z nią 
kontaktować. Federacja lubi natomiast podglądać takie rasy i w tym celu wysyła swoich 
agentów na daną planetę lub tworzy ukryte laboratoria. 


Dyrektywa nr 2 Personel Gwiezdnej Floty nie może bez wyraźnego powodu użyć siły - zbio- 
rowo lub indywidualnie - przeciwko członkom Zjednoczonej Federacji Planet, ich reprezentan- 
tom, przedstawicielom i przywódcom, jak również przeciwko członkom innej inteligentnej rasy 
nienależącej do UFP. 


Dyrektywa nr 3 Personel Gwiezdnej Floty przebywając na obszarze będącym pod jurysdykcją 
rasy niebędącej członkiem UFP zobowiązany jest do przestrzegania praw tej rasy. Kara na naru- 
szenie tych praw jest w takim przypadku wyznaczana przez lokalne ciało ustawodawcze. 


Dyrektywa nr 4 Jeżeli nawiązany zostanie kontakt z dotychczas nieznaną inteligentną formą 
życia, personel Gwiezdnej Floty zobowiązany jest do nieinformowania danej rasy, że poza ob- 


zm szarem ich wpływów istnieją inne światy. 





Dyrektywa nr 5 w ekstremalnie nagłych przypadkach przedstawiciele władz Federacji upo- 
ważnieni są do podjęcia nadzwyczajnych środków do opanowania sytuacji, która może stwo- 
rzyć zagrożenie dla jej mieszkańców. W ramach tych środków mają prawo przejąć czasowo 
dowodzenie nad każdym statkiem Gwiezdnej Floty lub jej personelem. Personel Gwiezdnej 
Floty ze swej strony zobowiązany jest do pełnej współpracy z danym przedstawicielem. 


Dyrektywa nr 6 Jeżeli personel Gwiezdnej Floty odbierze sygnał od mieszkańców Federacji 
proszący o pomoc, zobowiązany jest do natychmiastowej odpowiedzi na dany sygnał, zawie- 
szając inne czynności. 


Dyrektywa nr 7 Żaden statek Gwiezdnej Floty nie może pod żadnym pozorem odwiedzać 
planety Talos IV. Ta dyrektywa w tym przypadku zastępuje dyrektywę nr 6. Złamanie tej dyrek- 
tywy karane jest śmiercią. 

Objaśnienia: Na Talos IV rozwinęła się cywilizacja potężnych telepatów, którzy przyciągali 
na swój świat statki przelatujące w pobliżu ich systemu i wykorzystywali ich jako niewolników. 
W roku 2366 zaprzestali tych praktyk, gdyż zdobyli wystarczająco dużo służących. Obecnie 
rozpatrują propozycję wstąpienia do Federacji. 


Dyrektywa nr 8 w przypadku dostrzeżenia w przestrzeni Federacji statku i zidentyfikowaniu 
go jako należącego do rasy niebędącej członkiem Federacji, dowódca statku ma obowiązek 
ustalić przyczynę obecności tego statku w tym miejscu. Jeśli ma uzasadnione podejrzenia, że 
statek ma wrogie zamiary, dowódca powinien podjąć odpowiednie działania w celu ochrony 
życia i mienia obywateli Federacji. Najbardziej drastyczne metody powinny być jednak podej- 
mowane z rozwagą, aby uniknąć niepotrzebnego rozlewu krwi. 


Dyrektywa nr 9 Żaden dowódca Gwiezdnej Floty nie może udzielać azylu politycznego ja- 
kiejkolwiek istocie bez wyraźnej zgody odpowiedniego reprezentanta rządu Federacji. 


Dyrektywa nr 10 Jeżeli starsi oficerowie Gwiezdnej Floty dysponują niezbitymi dowodami na 
to, że członek personelu Gwiezdnej Floty złamał Pierwszą Dyrektywę, taki członek załogi powi- 
nien być natychmiast zwolniony z pełnionej służby i osadzony w areszcie. Reprezentant rządu 
Federacji zobowiązany jest też do podjęcia działań mających na celu zminimalizowanie skutków 
skażenia. 


Dyrektywa nr 11 Oficerowie Gwiezdnej Floty w randze kapitana lub wyższej mają prawo do 
prowadzenia negocjacji z legalnymi przedstawicielami planet nienależących do Federacji, w 
sprawie odpowiednich traktatów i porozumień. W takich warunkach dany oficer jest traktowa- 
ny jako specjalny ambasador Federacji. Każde porozumienie i traktat zawarte w ten sposób 
muszą być przedstawione Dowództwu Gwiezdnej Floty do akceptacji. 


Dyrektywa nr 12 Przedstawiciele Federacji mogą naruszyć granice Strefy Neutralnej tylko 
wtedy, jeżeli jestto wymagane, aby ocalić życie obywateli Federacji. 


Dyrektywa nr 13 Personel Gwiezdnej Floty ma obowiązek respektować granice terytorialne 
niezależnych systemów oraz rządów. 


Dyrektywa nr 14 Jedynie po otrzymaniu wyraźnego rozkazu od cywilnego urzędnika w randze 
gubernatora lub wyższej personel Gwiezdnej Floty może ingerować w wewnętrzne sprawy nieza- 
leżnego rządu w celu przywrócenia pokoju i zabezpieczenia życia i własności obywateli Federacji. 


Dyrektywa nr 15 Żaden starszy oficer nie może udać się w potencjalnie niebezpieczne miej- 
sce bez eskorty uzbrojonejstosownie do okoliczności. 














Dyrektywa nr 16 Personel Gwiezdnej Floty może zapewnić technologiczną, medyczną lub 
inną pomoc członkom nieznanej dotychczas rozumnej rasy tylko wtedy, jeżeli nie stoi to ze 
sprzecznością z Pierwszą Dyrektywą oraz Bezpieczeństwem Federacjii Gwiezdnej Floty. 


Dyrektywa nr 17 Dowódcy statków Gwiezdnej Floty w niebezpiecznej sytuacji obowiązani 
są uważać życie członków swojej załogi za ważniejsze od losów statku. 


Dyrektywa nr 18 Cztonek personelu Gwiezdnej Floty oskarżony o zdradę Federacji ma pra- 
wo do procesu przeprowadzonego przez federacyjny wymiar sprawiedliwości. W przypadku 

wykazania bezzasadności zarzutów Dowództwo Gwiezdnej Floty nie może wyciągać wobec 

uniewinnionego żadnych konsekwencji. 


Dyrektywa nr 19 Za wyjątkiem sytuacji awaryjnych personel Gwiezdnej Floty nie może prze- 
wozić materiałów lub osób z jednego miejsca na drugie, jeśli istnieją podejrzenia, że owe ma- 
teriały lub osoby mogą być użyte w agresywnych celach. Ta dyrektywa obowiązuje w stosun- 
ku do światów Federacji, jak i do niezależnych planet. 


Dyrektywa nr 20 Personel Gwiezdnej Floty jest zobowiązany do użycia wszelkich środków, 
jakie uzna za stosowne, by zapobiec posiadaniu, transportowi, sprzedaży lub wymianie han- 
dlowej istot rozumnych trzymanych wbrew swojej woli w obrębie obszaru Federacji. 


Dyrektywa nr 21 Personel Gwiezdnej Floty nie może pracować dla niezależnego rządu bez 
wyraźnej zgody zgromadzenia Federacji. 


Dyrektywa nr 22 Jako że każda jednostka ma prawo do swobodnego wyrażania swojej opinii, 
personel Gwiezdnej Floty ma prawo do prywatnych komentarzy na temat polityki i decyzji reprezen- 
tantów rządu pod warunkiem, że nie zakłóci to celów danej misji oraz dyrektyw Gwiezdnej Floty. 


Dyrektywa nr 23 Jeśli głównodowodzący statku lub placówki Federacji ma niepodważalny 
dowód, że reprezentant Federacji działa lub działał w przeszłości w sposób niezgodny z 
Pierwszą Dyrektywą, ma prawo zwolnić czasowo takiego reprezentanta z pełnionych obo- 
wiązków oraz poprosić o oficjalne dochodzenie. 


Dyrektywa nr 24 Jeśli głównodowodzący statku lub placówki Federacji jest zdania, że dana 
osoba lub grupa osób stanowi zagrożenie dla personelu Gwiezdnej Floty lub obywateli Fede- 
racji, ma prawo użyć środków, które uważa za stosowne (włączając w to użycie siły), by za- 
pewnić zagrożonym bezpieczeństwo. 


Dyrektywa nr 25 Jeżeli w sytuacji ekstremalnego zagrożenia (np. w czasie wojny) personel 
Gwiezdnej Floty weźmie do niewoli cywila lub wojskowego, zobowiązany jest do traktowania 
go z honorami należnymi jego zawodowi lub randze, chyba że takie traktowanie zagraża bez- 
pieczeństwu Federacji lub Gwiezdnej Floty. 


Dyrektywa nr 26 Żaden członek personelu Gwiezdnej Floty nie może być obarczony odpo- 
wiedzialnością za akcje swojego zwierzchnika. Podobnie żaden członek personelu Gwiezdnej 
Floty nie może współuczestniczyć w karze swojego zwierzchnika, jeśli nie był bezpośrednio 
zaangażowany w akcję prowadzącą do przewinienia. Ta dyrektywa obowiązuje także w przy- 
padku udowodnionego naruszenia Pierwszej Dyrektywy. 


Dyrektywa nr 27 Cztonek personelu Gwiezdnej Floty ma prawo odmówić pełnienia obo- 
wiązków, jeśli narażają go one na rozłąkę z rodziną w przypadku, gdy istnieje możliwość za- 


KH brania jej na pokład statku lub innego obiektu Gwiezdnej Floty. 





Dyrektywa nr 28 Żaden oficer dowodzący nie może być usunięty ze stanowiska, chyba że 
wyraża na to żgodę co najmniej trzech starszych oficerów obecnych na miejscu. Jeśli jest to 
możliwe, zgodę powinien wyrazić pierwszy oficer, główny oficer medyczny, główny doradca 
oraz jeden z młodszych oficerów. 


Dyrektywa nr 29 Główną odpowiedzialnością głównodowodzącego dowolnego obiektu 
Gwiezdnej Floty jest troska o dobro swojej załogi, włączając w to cywili. Dlatego też nie może 
on wydawać żadnych rozkazów, które narażałyby załogę na niepotrzebne niebezpie- 
czeństwo, za wyjątkiem sytuacji kryzysowych lub kiedy jest to nieuniknione. 


Dyrektywa nr 30 Dowództwo Gwiezdnej Floty uznaje prawo każdego dowódcy statku do in- 
terpretacji Pierwszej Dyrektywy w zgodzie z innymi dyrektywami i opartymi na okolicz- 
nościach kontaktu z daną nowo odkrytą formą życia. 


Dyrektywa nr 31 Warunkii specyfikacje Pierwszej Dyrektywy odnoszą się do wszystkich ro- 
zumnych form życia niezależnie od tego czy są one naturalnego, czy sztucznego pochodzenia. 


Dyrektywa nr 32 Żaden dowódca statku Gwiezdnej Floty nie jest upoważniony do przekra- 
czania prędkości Warp 5, chyba że jestto wymagane przez okoliczności lub wyraźnie nakaza- 
ne przez Dowództwo Gwiezdnej Floty. 


Objaśnienia: Zostało udowodnione, że silnik Warp powoduje zakłócenia czasoprzestrze- 
ni, dlatego też zakazane jest poruszanie się z prędkością Warp w systemach gwiezdnych 


Dyrektywa Omega 

Jeąli dowódca statku Gwiezdnej Floty wykryje jakiekolwiek ślady obecności Omegi, ma 
natychmiast rozpocząć działania mające na celu zlikwidowanie jej. 

Dyrektywa ta zawiesza wszystkie inne, łącznie z Pierwszą Dyrektywą 

Objaśnienia: Omega jest cząsteczką otrzymaną przez pewnego naukowca Gwiezdnej Flo- 
ty na przełomie XXIII i XXIV wieku. W stanie stabilnym utrzymywała się przez ułamek sekundy, 
a następnie zdestabilizowała się. Wybuchając, spowodowała zniszczenie całej stacji badaw- 
czej, śmierć wszystkich naukowców biorących udział w projekcie, a także rozerwała podprze- 
strzeń w promieniu kilku lat świetlnych, uniemożliwiając korzystanie z silników Warp. To wszy- 
stko dzieło jednej cząsteczki. 

Podczas swej podróży przez kwadrant 
alfa Voyager natrafił na ślad tych cząsteczek 
i wyeliminował je. Stało się to, gdy w skutek 
działań Seven of Nine - kobiety uratowanej z 
rąk Borga - udało się ustabilizować 
cząsteczki Omegi w ponad 80%. Mając do 
czynienia nie z jedną, lecz z ponad 200 mi- 
lionami cząsteczek kapitan Kathryn Jane- 
way nie mogła uczynić nic innego, gdyż 
mogło to doprowadzić do zniszczenia pod- 
przestrzeni w połowie galaktyki, uniemożli- 
wiając Voyagerowi powrót do domu. 

Według Seven of Nine Borgowi także 
udało się zsyntetyzować Omegę, którą 
uznaje za wyraz najwyższej perfekcji w tym 
wszechświecie 

„l to już wszystko. Mam nadzieję, że 
podobała się Wam ta wycieczka. mek Dantiz PAEGEA 
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rysunek - Leszek Latko 


DVD technologia przyszłości 


Emil Leszczyński 


Pamiętam, jak w roku 1994 na rynek polski wchodził Compact Disc. Wielu ludzi 
kręciło głowami, mówiąc: „to się nie przyjmie, to takie chwilowe zachłyśnięcie czymś nowym”. 
Sam wiem, jak trudno było przegłosować zgodę na publikacje recenzji gier PC wydawanych 
na CD. Kontrargumentami były zdania: „nie ma sensu pisać dla pięciu osób w Polsce posia- 
dających CD-ROM". Tak było. Nie ukrywam, że w momencie gdy moda na CD rozkręcała się, 
nie stać mnie było na CD-ROM. Jednak jak każdy człowiek, który interesuje się nowymi tech- 
nologiami i uwielbia o nich czytać, przygotowywałem się do wzięcia udziału w kolejnym etapie 
rozwoju nośników informacji. Marzyłem, że za kilka lat i ja będę mógł dostąpić zaszczytu i ze- 
tknąć się w domu z technologią CD. 

Okazało się, że moje marzenie spełniło się zaledwie po pół roku, kiedy błyskawiczny 
rozwój CD wywołał totalną obniżkę cen napędów i kiedy niemalże wszyscy miłośnicy gier na 
PC musieli nabyć CD-ROM-y, gdyż nowych gier wydawanych na CD było więcej niż na dys- 
kietkach. 

Po prawie pięciu latach sytuacja się powtarza... Właśnie dzisiaj rozpoczyna się ekspansja 
standardu DVD na rynek polski. Jednak tym razem przygotowany jestem na nadejście nowe- 
go zarówno informacyjnie - zgromadzona wiedza, jak i finansowo - posiadane fundusze. W ten 
sposób zapoznałem się z nową technologią na samym początku jej rynkowej ekspansji i spro- 
wadziłem do domu. 

Nie ma co ukrywać, że standard DVD w ciągu najbliższego roku opanuje polski rynek, dla- 
tego też chciałbym opowiedzieć o tym, czym jest i dlaczego warto w niego zainwestować 
własne pieniądze. 


DVD-ROM - kolejne pokolenie CD-ROM-u 


DVD-ROM można uznać za nowsze i doskonalsze wcielenie CD-ROM-u. Dlaczego tak 
sądzę? Przede wszystkim absolutnie podstawową zaletą DVD jest fakt, że „nie zapomina” 
o swoim starszym bracie CD. Tak jak i on należy do nośników optycznych, mało tego — jest 
w stanie odczytywać wszelkie standardy CD, jakie zostały wymyślone do dnia dzisiejszego: 
CD, CD-I, CD-A, CD-XA, CD-R, CD-RW i inne. Dlatego tak łatwo będzie można przesiąść się na 
niego dzisiaj. 

Standard DVD (stworzony przez konsorcjum kilku potężnych firm: SONY, PHILIPS, TOSH|- 
BA, PANASONIC, HITACHI) oparty jest na laserze czerwonym (długość fali 650-635 nm), 
którego rozdzielczość jest wyższa od lasera CD, emitującego niewidzialne dla ludzkiego oka 
światło podczerwone (długość fali 780 nm). Oprócz samego postępu w rodzaju użytego lase- 
ra została wymieniona cała baza optyczna (soczewki i układy elektroniczne) odczytująca bar- 
dziej „upakowane" obok siebie ścieżki oraz krótsze „dziury” (bity informacji wytłoczone na 
płycie). W ten sposób płyta DVD potrafi na krążku tej samej wielkości co CD (rozmiary: 12 cm 
średnicy i 1,2 mm grubości) zmieścić ponad 7 razy więcej informacji (4,7 GB na DVD do 680 
MB na CD). To oznacza grafikę w wyższej rozdzielczości, superrealistyczny, cyfrowy 
dźwięk zapisany w większej liczbie kanałów, bogatszy, ruchomy obraz, bardziej dynamiczną 
animację; czyli więcej informacji tak potrzebnych w zastosowaniach multimedialnych. 

W ten sposób DVD wchodzi na rynek wykorzystując podobne zalety, jakimi kilkanaście lat 
temu na świecie format CD zdobył tak ogromną popularność. Jednakże tym razem nowy stan- 
dard wprowadza wszystko to, czego brakuje nam w CD: udoskonalony obraz, dźwięk i szyb- 


kość przesyłania danych. | 53 


LUPUELE 





HARDWARE 


Wykorzystując standard kompresji 
MPEG-2 na jednej stronie płyty DVD 
możemy zapisać 2 godziny i 13 minut filmu 
cyfrowej jakości z sześcioma ścieżkami 
dźwiękowymi w formacie Dolby Digital 5.1. 
(dubbing w trzech językach) oraz na- 
pisów w 32 językach. 

No tak, ale płyta DVD to coś więcej niż 
standardowa pojedyncza powłoka CD. 
Płyta DVD składa się z dwóch 
krążków „sklejonych” ze sobą i tworzących 
w ten sposób dwie strony. Jakby tego 
było mało, każda ze stron może mieć dwie 
powłoki: złotą (półprzepuszczalną) i srebrną 
odbijającą (taką jak w CD). W ten 
sposób używając mniejszej mocy, laser od- 
czytuje dane ze złotej powierzchni, a przy większej mocy ze srebrnej. To daje podwojenie 
objętości informacji dwukrotnie na jednej stronie krążka, a przecież DVD może mieć dwie stro- 
ny - co w rezultacie daje możliwość 17 GB danych na jednym krążku, czyli równowartość 25 
dysków OD! 
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DVD - daje graczom nową jakość 

Wiemy już, że DVD to więcej danych na jednym krążku - na jednej stronie zmieści się 
cały WING COMMANDER V (7 CD) czy BALDUR'S GATE (5 CD). Jednakże ilość to nie wszyst- 
ko. Potrzebna jest nowa jakość, którą znajdziemy w grafice. Używając technologii DVD gry 
będą zawierać sekwencje wideo odtwarzane w telewizyjnej rozdzielczości i z cyfrową jakością. 
Nareszcie skończą się pozostawiające wiele do życzenia smętne aviki, wyświetlane co drugą 
linię digitalizowane obrazy czy niedostatecznie precyzyjne filmy ze skompresowaną paletą 
(rozmyte kolorowe smugi) i marną rozdzielczością. 

Jakość obrazu, jaką posiada DVD, odpowiada formatowi „D1*. Jest to standard używany 
wtelewizji i noszący oznaczenie CCIR-601 TV. 

CCIR-601 to cyfrowy standard, w którym informacja wysyłana jest na ekran z szybkością 
167 megabitów na sekundę. Przy takiej częstotliwości przesyłu standardowa strona płyty DVD 
zawierałaby zaledwie 4 minuty filmu cyfrowej jakości i dlatego na potrzeby nowej technologii 
dane trzeba było spakować nowoczesnym systemem kompresji MPEG-2. W uproszczeniu po- 
lega on na tym, że system identyfikuje, które części obrazu nie zmieniają się z klatki na klatkę 
i przechowuje tylko dane opisujące zmiany pomiędzy ramkami (klatkami filmu). Dzięki MPEG- 
2 informacja spakowana przesyłana jest ze średnią częstotliwością 3,5 megabitów na se- 
kundę i w ten sposób wspomniane 2 godziny i trzynaście minut filmu jakości cyfrowej CCIR- 
106, może zmieścić się na jednej standardowej stronie płyty DVD (4,7 GB). 

Ale obraz w grach to nie wszystko, co wraz z technologią DVD ulegnie poprawie. Drugą 
rzeczą będzie dźwięk. Po dotychczasowym standardzie stereo (dwa kanały: lewy i prawy) 
przyszedł w końcu czas na profesjonalny cyfrowy format Dolby Digital (5.1), oferujący aż 
pięć kanałów odpowiednio dla lokacji: lewa, prawa, środek, prawy-tył, lewa-tył oraz dodatko- 
wy kanał, tak zwany Subwoofer, służący do realnego odtwarzania takich efektów jak wy- 
strzały i wybuchy. Jakby tego było mało, opcjonalnie standard DVD obsługiwać może jeszcze 
jeden nowy format MPEG-2 Audio (7.1). Różni się on od Dolby Digital tym, że obsługuje je- 
szcze dwa dodatkowe kanały: środkowy-lewy i środkowy-prawy, dając w sumie siedem ka- 
nałów lokacji i Subwoofer. Taka dwoistość wynika z popularności poszczególnych for- 
matów na świecie. Digital Dolby (5.1) bardziej popularny jest w USA i Japonii, z kolei MPEG-2 
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dźwięk odgrywa niemalże tak ważną rolę jak grafika, staną się normą a nie rzadkością. Oczy- 
wiście, aby uzyskać taki efekt, trzeba dysponować dodatkowym tunerem A/V, umożliwiającym 
podłączenie sześciu (Dolby Digital) bądź ośmiu (MPEG-2 Audio) kolumn tworzących dosko- 
nały dźwięk przestrzenny, ale czegóż nie robi się dla dobrej zabawy. 

Trzecią rzeczą przebiającą stary standard jest szybkość przesyłania danych, prze- 
wyższająca dziesięciokrotnie podstawowy wskaźnik. Dla CD x1 wynosi on 153,6 kilobajtów na 
sekundę, dla DVD x1 jest to 1108 kilobajtów na sekundę. W dniu pisania tego artykułu na ryn- 
ku są już dostępne DVD-ROM-y x5, mogące przesyłać dane z niebagatelną szybkością 5540 
kilobajtów na sekundę! 

Tak duże prędkości przesyłania danych wiążą się niestety z dość znaczną podatnością na 
błędy. Konsorcjum DVD pomyślało i o tym, stosując w swoich nowoczesnych napędach syste- 
my korekcji błędów: EFM PLUS i RS-PC, 10-krotnie skuteczniejsze od zaimplementowanych 
we współczesnych CD-ROM-ach. 


Do ideału jeszcze trochę brakuje 

Pierwszą i podstawową wadą DVD jest niewielka liczba gier wykorzystujących możliwości 
tej technologii (zaledwie kilka zostało wydanych: LOST TALES OF ATLANTIS, OVERSEER). 
Trochę lepiej jest z programami multimedialnymi i bazami danych - na rynku jest już kilka- 
naście tytułów (między innymi książka telefoniczna i programy do nauki języka). Najlepiej sy- 
tuacja przedstawia się w branży wideo, jest już dostępnych kilkaset tytułów w wypożyczal- 
niach na całym świecie. Ostatnio zanotowano też kilkanaście pozycji muzycznych wykorzy- 
stujących nowoczesny system Dolby Digital 5.1. Na dzień dzisiejszy - początek lutego 1999 ro- 
ku - sytuacja jest analogiczna jak na początku 1994 roku w przypadku CD. Na rynku 
dostępnych jest zaledwie kilka gier, raczej będących konwersjami niż nowymi projektami 
w pełni wykorzystującymi technologię DVD. Ludzie trochę z przymrużeniem oka traktują tę 
nową technologię, nie do końca widząc sens zakupu napędu DVD-ROM. A jednak mimo to Wi- 
dać przysłowiowe światełko w tunelu. Najszybciej technologia DVD rozwija się w branży wi- 
deo. Przed świętami 1998 roku w wypożyczalni byłem jedną z kilku osób wypożyczających fil- 
my na płytach DVD. W lutym 1999 roku musiałem już czekać na co lepsze filmy, aż wrócą od 
innych melomanów. Klientów było już kilkudziesięciu, a ich liczba ma się powiększać w tempie 
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geometrycznym. Wróćmy jednak do gier. Na początku, jak z każdym nowym wynalazkiem, tak 
i z DVD mamy do czynienia z problemem: „co jest pierwsze, jajko czy kura?*. Napędy DVD- 
ROM zaczną się bardzo dobrze sprzedawać, jak na rynku będzie dużo gier stworzonych spe- 
cjalnie pod tę technologię. Ale zanim firmy rozpoczną inwestycje oraz produkcje takowych 
programów i gier, będzie musiała powstać baza odbiorców - minimalna liczba właścicieli 
napędów, przy jakiej sprzedaż produktu pokryje koszty. Możliwości technologii DVD do- 
strzegło Hollywood i stamtąd nadchodzi największa „pompa” finansowa. Właśnie tam są pro- 
dukowane filmy dla - w dalszym ciągu - małej liczby ich odbiorców. Na szczęście branża filmo- 
wa utrzymuje się z innych formatów: VHS i Laser Disc, więc DVD może poczekać na powoli bu- 
dującą się bazę odbiorców. Tak będzie do chwili, aż zostanie przekroczona masa krytyczna 
(liczba napędów), przy której będzie opłacała się masowa produkcja gier i jak grzyby po de- 
szczu firmy zaczną się prześcigać w projektach przygotowywanych specjalnie pod DVD. I wte- 
dy rozpocznie się właściwy rozwój technologii i po niespełna pół roku ludzie zapomną, że kie- 
dyś używali CD-ROM-ów. Z pewnością pomoże w tym plan wydania pod koniec 1999 roku 
DVD-RAM-u, na którym będziemy mogli wypalać płyty DVD mogące pomieścić do 12 mega- 
bajtów informacji we wszelkich możliwych formatach multimedialnych. W ten sposób będzie 
można na płycie DVD zapisać prawie 5,5 godziny cyfrowej jakości filmu, nagranego w roz- 
dzielczości telewizyjnej. W tym momencie DVD „zje” na drugie danie także format VHS i zanim 
się obejrzymy, będziemy mieli na rynku kolejny standard nośnika multimedialnego. 

W tym momencie pojawią się na rynku gry, o których marzyliśmy: z rewelacyjną grafiką, 
z niespotykaną dotąd poruszającą, przestrzenną muzyką, dźwiękiem otaczającym nas ze- 
wsząd, wspaniale rozbudowanymi światami, bohaterami niezależnymi „żyjącymi" i poru- 
szającymi się po wirtualnym świecie, których sztuczna inteligencja będzie miała wystarczające 
zasoby, aby skutecznie imitować ludzkie zachowanie. Te wszystkie wymienione rzeczy są 
możliwe, jednak będą bardziej wymagać olbrzymich nakładów pracy ludzkiej niż cudu, a owa 
praca, wiadomo, zależy od budżetów, jakie zostaną na nią przeznaczone. Te z kolei pojawią 
się, gdy będzie dostateczna liczba klientów czekających na takie duże produkcje. Cóż, czas 
opowiedzieć, co potrzebne jest do tego, aby móc powiedzieć o sobie, że jest się jednym 
zwłaścicieli DVD-ROM-u. 





Co wchodzi w skład zestawu DVD? 

Już od jakiegoś czasu na rynku pojawiają się odtwarzacze DVD, będące zintegrowanymi 
systemami podłączanymi bezpośrednio pod telewizor bądź pod kolumny i umożliwiającymi 
oglądanie filmów czy też słuchanie muzyki w formacie DVD. My jednak, jako gracze, skoncen- 
trujmy się na zestawach DVD-ROM dostępnych dla komputerów PC. 

W zasadzie na dzień dzisiejszy (luty 1999 roku) można powiedzieć, że istnieją dwa rodza- 
je zestawów DVD-ROM. Pierwszy to sam napęd DVD z programowym dekoderem MPEG-2, 
tańszy, ale niestety wymagający lepszego sprzętu (CPU od P233MMX), aby 
móc w rozsądnym tempie odtwarzać filmy czy też „wymagające” gry. Lepszym rozwiąza- 
niem jest drugi rodzaj zestawu, w pełni sprzętowy, składający się z napędu oraz dekodera 
MPEG-2 - jako oddzielnej karty - na bieżąco przetwarzającego sygnał z płyty DVD. To drugie 
rozwiązanie, mimo tego że jest droższe o 100%, jest w zasadzie jedynym rozsądnym 
i dającym możliwość pełnego wykorzystania technologii DVD. Napęd DVD-ROM instaluje 
się w ten sam sposób co CD-ROM ATAPI. Podłączany jako jeden z dysków taśmą bezpośre- 
dnio do kontrolera na płycie głównej bez problemu zostanie rozpoznany przez system jako 
napęd DVD. Nie będzie problemu też pod Windowsami 95/98, gdzie natychmiast po zainsta- 
lowaniu funkcjonować będzie jako kolejny wolny dysk, traktowany podobnie jak CD-ROM. 
Pod DOS-em będziemy potrzebować odpowiednich driverów (muszą być w zakupionym ze- 
stawie na dyskietkach). Jednakże napęd DVD to dopiero połowa naszej bazy technologicz- 
nej. Trzeba zainstalować dekoder. Jako oddzielną kartę będziemy musieli wetknąć go w wol- 
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nym do zestawu kabelkiem wyprowadzić z dekodera sygnał dźwięku do karty dźwiękowej 
i z niej dopiero wyjść na głośniki. Oddzielne wyjścia audio wyprowadzić możemy na wieżę, 
cyfrowy adapter A/V bądź telewizor. Teraz będziemy musieli kolejnym specjalnym kablem 
(dołączanym do zestawu) doprowadzić do dekodera sygnał VGA z karty graficznej (jeżeli 
posiadamy akcelerator na oddzielnej karcie, z karty graficznej wyprowadzamy sygnał VGA 
do akceleratora, a dopiero z niego do dekodera) i z dekodera wypuszczamy sygnał VGA 
standardowym kablem na monitor. | w zasadzie już możemy uruchomić system. W przypad- 
ku Windows 95/98 system sam odnajdzie nowe urządzenie multimedialne i uaktualniwszy 
drivery do tego urządzenia z dołączonej do zestawu dyskietki, będziemy mogli zainstalować 
dodatkowe aplikacje (dyskietki dostarczone przez producenta), umożliwiające kalibrację 
monitora, sygnału wychodzącego na monitor, sposobu dekodowania obrazu, koloru, 
ostrości i synchronizacji wyświetlanych ramek. Uporawszy się z instalacjami, możemy od- 
dać się już w pełni nowej technologii. Najlepiej do tego nadaje się gra zapisana w formacie 
DVD bądź dysk z filmem. I to chyba tyle, reszta jest już tylko dobrą zabawą. 


DVD walczy z piractwem 

Hollywood, uświadomiwszy sobie jak potężnym narzędziem dla piratów może stać się 
DVD, wprowadził szereg zabezpieczeń, uniemożliwiających ludziom robienie kopii filmów, 
będących tak samo dobrej jakości co oryginał. Oprócz kodowania Macro Vision, stosowane- 
go w kasetach VHS i uniemożliwiającego kopiowania filmów na kasety wideo, wprowadzono 
drugi rodzaj kodowania, które uniemożliwia właściwie kopiowanie filmu na twardy dysk, 
skąd może zostać przeniesiony za pośrednictwem sieci w dowolne miejsce na Ziemi. Proble- 
mem jednakże dla wydawców z Hollywood okazała się także dystrybucja na czarno. Film, po- 
jawiający się na DVD w USA, w Europie może dopiero za miesiąc mieć premierę kinową. Aby 
nie dopuścić do strat wynikłych z wcześniejszego dostępu do filmu w Europie czy na innych 
kontynentach, świat został podzielony na strefy DVD. Płyty DVD ze strefy 1 (Stany Zjednoczo- 
ne) nie mogą zostać obejrzane na odtwarzaczach ze strefy 2 (Europa). 

Ale to nie wszystkie rodzaje zabezpieczeń przed rozmnażającym się z roku na rok pirac- 
twem. Potentaci filmowi wpadli na jeszcze jeden pomysł, który aktualnie funkcjonuje tylko 
w USA. Tym pomysłem jest format DIVX. To takie DVD na czas. Po uiszczeniu w wypożyczalni 
opłaty 5 dolarów za film w formacie DIVX musimy obejrzeć go w ciągu 48 godzin od momentu 
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włożenia płyty do odtwarzacza DIVX. Po upływie dwóch dób odtwarzacz nie odtworzy płyty, 
chyba że za pomocą wbudowanego w odtwarzacz modemu połączymy się z wypożyczalnią 
i uiścimy telefonicznie kolejne 5$ za następne dwie doby zabawy. Powiem szczerze, że mnie 
osobiście nie przekonuje tego typu forma płatności za oglądany film, a rozmawiając z kilkoma 
ludźmi ze Stanów dowiedziałem się, że spora część Amerykanów również podziela mój brak 
entuzjazmu do tego pomysłu, zwłaszcza, że odtwarzacz DIVX kosztuje o 100$ więcej od stan- 
dardowego odtwarzacza DVD. Na dzień dzisiejszy zarówno w USA, jak iw Polsce ludzie pasjo- 
nują się standardowymi zestawami DVD, z utęsknieniem wyczekując, aż się pojawią nagrywar- 
ki DVD-RAM. W Polsce na razie przypadków piractwa DVD nie stwierdzono, nie licząc kwestii 
złamania zabezpieczeń kodu strefy DVD-ROM-ów, które dzięki prostej sztuczce można przei- 
stoczyć w multiregionalny napęd DVD, potrafiący czytać płyty DVD z wszystkich stref świata. 

Swoją drogą ciekawe, co nas będzie czekać w przyszłości, gdy format DVD w Polsce sta- 
nie się obowiązujący dla gier na PC. Jakie zabezpieczenia u nas zostaną wybrane, może po- 
wstanie polski odpowiednik DIVX-a i w końcu doczekamy się pierwszych gier DVD, w które 
będzie można za symboliczne 5 złotych wypożyczyć na 48 godzin, aby móc zdecydować, czy 
grać dalej - jest to jakieś rozwiązanie problemu piractwa w Polsce. 


DVD perspektywy 

Fakt nadchodzącego standardu DVD na świecie, jak i w Polsce jest już przesądzony. Teraz 
nasuwa się już tylko pytanie: kiedy do tego dojdzie? Optymiści twierdzą, że koniec 1999 
będzie dla DVD punktem kulminacyjnym, kiedy dopełni się władza tej technologii na rynkach 
multimedialnych. Ja jednak wiem, że dopóki nie zaczną masowo powstawać gry specjalizo- 
wane dla DVD, wszystko jest jeszcze możliwe. Mam nadzieję, że na jesień tego roku dowiemy 
się dokładnie, ile gier DVD powstało, a ile jest w fazie produkcji - to będzie wyznacznik sukcesu 
technologii na platformie PC. Na dzień dzisiejszy jedno jest pewne, że napędy DVD kosztujące 
w okolicach 400 złotych są już w zasadzie jedynym sensownym zakupem, jeżeli chodzi o czyt- 
niki z płyt CD - i doskonale uzupełniać się będą z kosztującą już od 200 złotych nagrywarką 
CD-R. Prawda jest taka, że gdy w grudniu padł mi CD-ROM, nie kupowałem już kolejnego CD, 
ale bez wahania wyskubałem 1200 złotych i nabyłem DVD-ROM wraz z dekoderem MPEG-2 
(z czego jestem bardzo zadowolony). Zakupienie takiego zestawu i Wam gorąco polecam, 
życząc podobnego powodu do radości. 
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NACKERZY 


Internet jest jak miasto. W tym mieście domy to komputery, ich mieszkańcy to użyt- 
kownicy, ulice to tysiące metrów łączy. Na początku w mieście był spokój. Dzięki zaufa- 
niu, jakim mieszkańcy wzajemnie się darzyli, w drzwiach nie były potrzebne zamki, o no- 
szeniu kluczy nikt wtedy nie myślał, w mieście nie było nawet szeryfa... Miasto sta- 
wało się sławne. Zachęceni panującym tam spokojem osadnicy tłumnie zaczęli się tam 
osiedlać. Za nimi do miasta przybyli przedstawiciele wszelakich firm i banków. Potem do 
miasta przybyli faceci w czarnych kapeluszach... I nie można już było spać spokojnie za 
drzwiami nie zamkniętymi na klucz. 


TROCHĘ HISTORII 


Hackerzy - to pojęcie od pewnego czasu coraz częściej przewija się w programach telewi- 
zyjnych, prasie i w prywatnych rozmowach. Słowo to zdaje się robić karierę rzadko spotykaną 
w naszych czasach. Jakie jednak byty początki tego zjawiska? Słowo „hacker” w momencie 
swojego powstania nie miało jakiegokolwiek negatywnego brzmienia. Oznaczało człowieka, 
który posiadając olbrzymią wiedzę na temat systemów operacyjnych, oprogramowania oraz 
samego sprzętu komputerowego, potrafił stworzyć programy nie do napisania przez zwykłych 
użytkowników oraz rozwiązywać problemy dla innych nierozwiązywalne. Do dziś wiele 
osób związanych z komputerami używa często określeń typu „hackerska sztuczka” czy też 
„nazwy jak w kodzie hackera" w znaczeniu raczej „skomplikowany” czy. „zagadkowy”, a nie 
„nielegalny”. 

Ponadprzeciętne umiejętności dają jednak ponadprzeciętną władzę. Część hackerów, zo- 
rientowawszy się we własnych możliwościach, zaczęła burzyć zaufanie pokładane w sieci 
przez innych użytkowników. Wykorzystując sobie tylko znane luki w oprogramowaniu, zaczęli 
ingerować w działanie innych komputerów w sieci, wykorzystywać ich moc obliczeniową, 
przeglądać cudzą pocztę itp. Na początku była to tylko zabawa, niemniej z czasem dla wielu 
znich przerodziło się to w autentyczną pasję, a dla niektórych w pracę. Tacy ludzie w środowi- 
sku zaczęli być nazywani crackerami, ale słowo to, choć przetrwało, nabrało raczej znaczenia 
osoby zajmującej się łamaniem zabezpieczeń programów. Pojawiło się też słowo 
„cyberpunk”, ale pozostało ono raczej nazwą postaci w grach fabularnych. 

Po raz pierwszy słowo „hacker” zostało nagłośnione w filmie „Gry Wojenne". Przedstawio- 
na tam możliwość wywołania wojny nuklearnej przez przypadkowy atak nastoletniego pasjo- 
nata komputerów, choć mało prawdopodobna, wywołała dwie reakcje: z jednej strony zainte- 
resowanie firm i instytucji ochroną swoich danych znajdujących się w sieci, z drugiej - 

nagły wzrost liczby osób, które poprzez hacking chciały zdobyć uznanie i sławę. Jednak nie 

każda z nich była hackerem. W sieci pojawiło się mnóstwo nowych osób, które wykorzy- 
stując ogólnie dostępne informacje na temat dziur w programach zaczęły je bezpardonowo 
wykorzystywać, osiągając często w ten sposób niemałe sukcesy, pomimo niewielkiej własnej 
wiedzy. Takich ludzi często nazywa się lamerami, i choć określenie to powstało na demo- 
scenie to idealnie tutaj pasowało. I tak zostało. Właściwie cała scena hacku jest zbliżona swo- 
im charakterem właśnie do demo-sceny. Na obu z nich są prawdziwi „guru”, swoimi dokona- 
niami zadziwiający wszystkich, zwykli zapaleńcy starający się czegoś dokonać, a także osoby, 
które po prostu chcą się spotkać w fajnym towarzystwie i miło spędzić czas (Oj... ;)). 
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HACKING W POLSCE 


Kilka lat temu, wraz z pojawieniem się w Polsce Internetu, pojawili się też u nas hackerzy. 
Na początku była to nieliczna grupka osób; w większości studentów i uczniów szkół średnich 
(zdolną mamy młodzież, nieprawdaż?;)) Z czasem jednak grupa ta się znacznie rozrosła, poja- 
wiły się nieformalne organizacje, listy dyskusyjne, no i oczywiście mniej i bardziej spektakular- 
ne włamania. Trzeba jednak wspomnieć, że (niestety) jest to środowisko typowo męskie. Cóż, 
kobiet widać to nie interesuje... Najczęstszym miejscem spotkania polskich hackerów jest 
IRC-owy kanał śhackpl. Zawsze właściwie można tam spotkać kogoś znanego w półświatku, 
jednak rzadko jest to ktoś, kto ma wiele do powiedzenia komuś nieznajomemu. Dlatego też 
rozmowy na tym kanale toczą się głównie na tematy typowo „normalne”, jak choćby pogoda 
czy wczorajsza impreza. Ale pojawiają się tu (nierzadko) bardzo znane osoby. 

Najbardziej znaną polską grupą są słynne „Gumisie*. Grupa ta wsławiła się, między inny- 
mi, trzema akcjami wymierzonymi w polskich monopolistów internetowych: dwa razy był to 
NASK („Niezwykle Aktywna Siatka Kretynów*;)), a ostatnio dołączyła do nich TPSA (1.12.1998 
r.). Oprócz tego były mniejsze włamania, że choćby wspomnę włamanie na stronę www.love- 
parade.de, na której jeden z członków grupy przesłał wyznanie miłości swojej dziewczynie 
(notabene już byłej;)). Jak mówi jeden z nich: „Gumisie to nie grupa - to idea". 

Drugą grupą ostatnio aktywnie parającą się hackingiem, jest mtoda formacja „LamarZ*”, itu 
znowu podobieństwo do demo-sceny - na scenie Amigi była (jest?) grupa Lamers. Swego 
czasu na przykład członkowie tej grupy dokonali kilku włamań tylko po to, aby poprzez 
podmienione strony WWW przesłać życzenia urodzinowe jednemu z nich. Ich ostatnią akcją 
było wypowiedzenie internetowej wojny Chinom, w związku ze skazaniem w tym kraju na 
śmierć dwóch hackerów. Ciekawe, jak się to dalej potoczy... 

Jest też wiele osób niezrzeszonych w żadnych grupach, lecz aktywnie udzielających się cho- 
ciażby w polskich newsach dotyczących bezpieczeństwa w sieci: pl.comp.security, na słynnej 
liście bugtraq oraz na listach poświęconych Linuksowi. Trzeba tu bowiem powiedzieć, że ulubio- 
nym systemem większości hackerów jest właśnie Linux oraz odmiany BSD - jeżeli macie w domu 
Windows 95/98 to nie powinniście się martwić specjalnie atakiem - systemy te są przez hac- 
kerów traktowane raczej jako zabawki, a nie profesjonalne narzędzia pracy. Oprócz Linuksa i BSD 
główne systemy wykorzystywane przez hackerów to Solaris, SunOS, Irixi z rzadka WindowsNT. 

Polscy hackerzy nie są destruktywni - ich praca najczęściej ukryta jest w cieniu, nie potrze- 
bują dokonywać (za często) wielkich włamań w celu zwrócenia na siebie uwagi. Dlatego też 
w Polsce nie są grupą, którą specjalnie interesowałaby się policja. Jak zresztą stwierdził 
członek grupy policyjnej przeznaczonej do walki z hackerami, są to „mili i sympatyczni" 
chłopcy. Jednakże chociażby Urząd Ochrony Państwa powinien się im lepiej przyjrzeć, zgo- 
dnie z myślą „nie możesz ich pokonać, to spraw, aby dla ciebie pracowali*. Widać w tym 
względzie daleko idący marazm, na pewno można by pożyteczniej wykorzystać ogromny po- 
tencjał drzemiący w polskich hackerach. 

W pewien sposób są z nimi związane dwie grupy osób, wywołujące dużo większe szkody 
u instytucji, jak i osób prywatnych. Pierwsza z nich to phreakerzy - osoby zajmujące się też sie- 
ciami, ale telefonicznymi - ich główną rozrywką jest wykonywanie rozmów na koszt TPSA. Dru- 
ga to osoby zajmujące się cardingiem, czyli głównie wykorzystywaniem cudzych kart kredyto- 
wych w celu dokonywania zakupów poprzez sieć. Taka działalność jest przez hac- 
kerów uważana za niegodną, zresztą, przyznam się, że nie znam hackera, dla którego dod 
materialne byłyby powodem działania. 

Jaki jest polski hacker? Czy jest to nieopalony okularnik, siedzący całymi dniami w ciem- 
nym pokoju i niepotrafiący nawiązać kontaktu ze światem zewnętrznym? Spróbujemy odpo- 
wiedzieć na to pytanie poprzez wywiad przeprowadzony z kilkoma znanymi w Polsce hackera- 
mi (niestety, dla ich dobra zmieniono ich ksywy). 
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HACKERZY: 
Podstawowe metody 
działania hackerów 
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Najczęstszym celem ataku hackerów jest uzyskanie praw administratora na danym kom- 
puterze lub też popularnie mówiąc - hasha (od znaku +, wyświetlanego przez shella w Uni- 
ksie, kiedy użytkownik ma nieograniczone prawo dostępu - czyli 0:0). Nie istnieje stuprocento- 
wa metoda uzyskania tych praw, jednak jest wiele sposobów dających niezłe rezultaty. Często 
też atak, aby zakończył się sukcesem, musi być kombinacją kilku metod. Przedstawimy teraz 
podział na dwa zasadnicze rodzaje ataków hackerów: 

- ataki lokalne - są to przypadki, kiedy włamywacz ma dostęp do systemu czy to przez bez- 
pośredni dostęp do sprzętu, czy też przez posiadanie na nim konta (równie dobrze swojego, 
jak i komuś ukradzionego). O ile w sytuacji fizycznego kontaktu ze sprzętem można w łatwy 
sposób zrobić dosłownie wszystko (zazwyczaj wystarczy wystartować system z własnego 
nośnika), o tyle w przypadku dostępu zdalnego (gdy znane jest tylko hasło na jakieś konto) 
jest to nieco trudniejsze. Zazwyczaj wykorzystuje się wtedy błędy w oprogramowaniu 
(zwłaszcza w programach z włączonym bitem SUID, które zazwyczaj działają z uprawnieniami 
administratora systemu) oraz luki w konfiguracji systemu (wielu administratorów nieświado- 
mie instaluje „dziurawe" oprogramowanie). Zdarza się (choć ostatnio już rzadko) zostawianie 
pliku z hasłami użytkowników i z ogólnymi prawami odczytu - chociaż hasła są zakodowane, 
istnieje wiele programów, które, używając techniki „brute force" oraz specjalnych algorytmów, 
umożliwiają odkodowanie dużej części haseł. Używa się często tzw. exploitów (exploit - z ang. 
wykorzystywać), czyli gotowych programów wykorzystujących określoną dziurę w systemie 
lub programie. 

- ataki zdalne - są to sytua- 
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padki zdalnego ataku „brute for- 
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hasła w pewien sposób powiązane z nazwą konta, a spis użytkowników można (zazwyczaj) 
uzyskać bez problemów (chociażby komendą finger) - wielokrotne zgadywanie hasła czasami 
daje efekty. W tym przypadku również wykorzystuje się exploity. I tu ostrzeżenie dla admini- 
stratorów - wiele exploitów jest publicznie dostępnych na sieci, jeżeli nie przeglądacie na 
bieżąco informacji na temat dziur w systemie i nie zdążycie na czas go „zapatchować" - nie 
dziwcie się potem włamaniom. Oczywiście - jest wiele dziur w oprogramowaniu, o których nikt 
stara się nie mówić i bardzo trudno samemu się obronić przed ich wykorzystaniem, ale... trze- 
ba robić, co można. 

Bardziej szczegółowo można wyróżnić same metody ataku: 

- DOS (Denial of Service) - są to ataki, których głównym celem nie jest zdobycie praw admi- 
nistratora, lecz uniemożliwienie pracy danego serwera. Mogą one spowodować zawieszenie 
się systemu, zabicie jednego z ważnych procesów systemowych, utratę znajdujących się na 
nim danych, ewentualnie jego spowolnienie do prędkości uniemożliwiającej pracę. W przy- 
padku lokalnym, o ile administrator nie wprowadzi dodatkowych zabezpieczeń jest to dosyć 
łatwe, np. w Linuksie wystarczy wykorzystać pętlę „while(1) ffork())*, ten sam efekt realizuje 
skrypt w shellu zawierający dosłownie kilka komend. W przypadku zdalnym istnieje wiele go- 
towych programów, jak np. land, latierra, winnuke, syndrop, boink, nestea. Są one 
szczególnie niebezpieczne dla użytkowników Windows, zdarzały się bowiem przypadki, gdy 
nieodpowiedzialni smarkacze (bo trudno ich inaczej nazwać) dokonywali masowego ataku 
przy użyciu np. winnuke na komputery wszystkich użytkowników na danym kanale IRC korzy- 
stających z systemu Windows. 

- Spoofing - czyli podszywanie się. Chodzi tu o przekonanie jednego serwera, że rozma- 
wiając z nami ma do czynienia z zupełnie innym, mającym uprzywilejowany status. Ta meto- 
da niesie za sobą olbrzymie poten- 
cjalne korzyści (dla hackera oczy- 
| wiście) oraz niebezpieczeństwa (dla 
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dzieć się adresów serwerów, nazw użytkowników oraz ich haseł. Są one szczególnie przydat- 
ne w sieciach położonych w topologii liniowej - każdy pakiet przechodzi przez wszystkie kom- 
putery w sieci. Aby ustrzec się przed działaniem snifferów, można używać programów, które 
szyfrują wszystkie przekazywane siecią informacje. Dzięki temu jedyne, co podsłucha sniffer, 
to bezsensowna sieczka. Najbardziej znane przykłady takich programów to ssh (zastępca tel- 
netu) oraz scp (zastępca ftp). 

- Hijacking - czyli przechwytywanie. Kiedy dwa komputery ze sobą rozmawiają, w pewnym 
momencie przechwytujemy aktywne połączenie i podszywamy się pod jeden z nich. W ten 
sposób drugi komputer, ciągle przekonany, że rozmawia z tym właściwym, kontynuuje prze- 
syłanie informacji. Jest to w pewnym sensie spoofing w drugą stronę. Technika ta jest bardzo 
niebezpieczna, ale i dość trudna do wykonania. 

- Backdoor - czyli tylne drzwi. Po udanym włamaniu hackerzy zazwyczaj zostawiają sobie 
„furtkę na przyszłość”, umożliwiającą ponowne bezproblemowe wejście na system. Często 
zostawiają ich kilka - wtedy nawet jeżeli włamanie zostanie wykryte, jest mało prawdopodob- 
ne, że administrator wykryje wszystkie backdoory. Typowe backdoory to dodane konta, nowe 
usługi, zmiany w kodzie określonych programów czy jądra systemu, tabele okresowego wy- 
konywania zadań lub ukryte pliki dające dodatkowe uprawnienia. Czy ktoś wie, ile kompu- 
terów w Polsce ma np. identyczne hasło, umożliwiające zalogowanie się na każde konto 
(w tym roota) na danym systemie?:) 

- Trojany - lub inaczej konie trojańskie. To nawiązanie do mitologii nie jest przypadkowe - są 
to programy, które oprócz wykonywania normalnych, widocznych zadań posiadają ukryte 
funkcje mogące zagrozić bezpieczeństwu systemu (np. umożliwienie połączenia z zewnątrz, 
zmiana konfiguracji systemu). Praktycznie każdy program ściągnięty z sieci (niestety) 
może potencjalnie być trojanem - trzeba więc się szczególnie strzec przed programami z nie-_ 
wiadomego źródła - podobnie jak z zagrożeniem wirusami. Jednak, jeszcze nie słyszałem 
o powstaniu MKS-Trojan:). 

Na koniec metoda nie techniczna, lecz bardziej psycho-socjologiczna: 

- Social Engineering - czyli inżynieria społeczna. Jak wiadomo, najsiabszym ogniwem 
każdego systemu zabezpieczeń jest człowiek. Wykorzystując łatwowierność użytkownika czy 
administratora możemy np. zdobyć cudze hasło, uzyskać fizyczny dostęp do komputera, zain- 
stalować swój program. Technika ta wbrew pozorom jest bardzo skuteczna - świado- 
mość bezpieczeństwa sieciowego wśród użytkowników w Polsce (i nie tylko) jest bardzo 
mała, wystarczy podać przykład pani z księgowości, zapisującej hasło do komputera na kar- 
teczce przyczepionej do jego obudowy. Co robić? Edukować, edukować i jeszcze raz eduko- 
wać. 

Powyższe metody są tu tylko pobieżnie przedstawione, jeżeli kogoś interesują 
szczegóły, musi sięgnąć do fachowych źródeł. Pamiętajcie! W sieci jest NAPRAWDĘ OLBRZY- 
MIA ILOŚĆ danych na temat hackingu - trzeba tylko poświęcić temu trochę (no dobrze... 
całkiem sporo) pracy. Jeszcze raz sprawdza się przysłowie: „Bez pracy nie ma kołaczy”. 

Źródła informacji na temat bezpieczeństwa w sieci: 

e Książki: 

- „Bezpieczeństwo w Unixie i Internecie" - Simson Garfinkel i Gene Spafford 

- „Sieci komputerowe TCP/IP" - Douglas E. Comer 

i wiele innych (wystarczy wziąć bibliografię z jednej z powyższych :) ). 

e Strony WWW: 

-http://www.rootshell.com - strona już kultowa, ale ostatnio niestety trochę słabsza 

-http://www.phrack.com - strona świetnej gazety hackerskiej 

-http://www.geek-girl.com - archiwa najpopularniejszej listy - BugTraq 

-http://www.hackernews.com - newsy ze sceny hackerskiej 

-http://vww.genocide2600.c0m/--tattooman/ - Packet Storm Security - bardzo fajna strona 

i wiele, wiele innych, do wielu linki można znaleźć np. na: 


http://www.thecodex.com/hacking.html K7 





e Grupy dyskusyjne: 

-pl.comp.security - polska grupa na 
temat bezpieczeństwa w sieci 

-pl.comp.os.linux - polska grupa 
związana z Linuksem 

-pl.comp.networking - polska grupa 
związana z sieciami ogólnie 
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= Haxor rules the planet = Hackerzy 
rządzą światem. 


EZ 





| Docunari: Done R 2A R de 32. 

e Aco: main() £printf(,%X",30*256+30);) 

= wyświetli napis „1E1E" - w slangu „yeah yeah" 

dla odmiany: 

main() £printf(„%d",0x7A69);) 

= wyświetli napis „31337 - w slangu „eleet' - czyli elita :) 

e Czym jestsłynne w półświatku hackerskim A-18? 

= Granat A-18 = Takie wino, które jest dobre i tanie... hmm... jeden z hackerów miał nawet 
konto XXX©granat.A-18.jest.dobry.com, istnieje sniffer A-18, grupa (bardzo nieformalna) A-18 
Eastern Division... Kult. Niestety dostępny tylko w niektórych miejscach w Polsce. 

Kanał źhackpl ma naprawdę mało wspólnego z hackingiem. 

Na Unix Underground 40% hackerów miało yo-yo. 

Na wysłany pakiet SYN otwarty port odpowiada pakietem SYN+ACK. 

Jeden z polskich hackerów (Morbius) został gwiazdą w piśmie „Bravo”. 

W wojnie Gumisie - NASK+ TPSA wynik na razie 3:0. 

Człowiek z Komendy Głównej Policji w udzielanym wywiadzie wypowiedział takie słowa: 
„Znam większość polskich hackerów. To mili, młodzi chłopcy”. 

e Firma Odi (cel wielu ataków) zmieniła nazwę na GSK i ataki ustały. 

e Na ognisku organizowanym przez hackerów z powodu problemu z opałem palono ga- 
zety i kompakty związane z tematyką 
sieci (poszło sporo, nie podajemy ty- 
tułów, bo drugim razem nie dadzą). 

e Miłe określenie w kręgu hac- 
kerskim: „dekiel'. 

e Co piją hackerzy spotykający 
się w jednym z warszawskich 
klubów na rozpoczęcie wieczoru? 
Mleko! Z toastem: „White power!” 
(wyobraźcie sobie minę barmanki, 
gdy ktoś zamawia „9 razy mleko”). 

e U zatrzymanego phreakera 
policja znalazła w plecaku twardy 
dysk. Pytanie policjanta brzmiało: 
„Jak ty ztego dzwonisz?*. 

e Hackerzy nie słuchają disco- 
polo. 

e Trwają ustawiczne poszukiwa- 
nia kobiety-hackera. Znaleziono kil- 
ka kobiet hackera. Rysunek: £ukasz Dygoń 
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HACKERZY: 
WYWIAD 
ZE SKYWALKEREM 


Opracował: r.u. 4 PSYCHO00 


Przedstawiamy teraz wywiad z jednym z członków grupy lam3rZ, mającej na swoim 
koncie takie akcje, jak: seria włamań na serwer jednego z providerów w województwie 
opolskim oraz, ostatnio, akcję przeciwko Chińskiej Republice Ludowej. Postaramy się 
przedstawić jego punkt widzenia na hacking oraz spróbujemy zobaczyć, kim naprawdę 
jest polski hacker. 

Osobą tą jest Luke_Skyw / lam3rZ, który akurat przebywa w Warszawie w celach re- 
kreacyjno - rozrywkowych. 


- Jaka jest twoja definicja słowa hacker? 

- Jak większość pojęć, jest ono całkowicie wirtualne, można je różnie interpretować i nagi- 
nać jego znaczenie. Hackerem może być zarówno doskonały informatyk, jak i człowiek 
rąbiący drewno w lesie (oczywiście za pomocą topora... taka jest źródłowa definicja tego 
pojęcia w języku angielskim). W Polsce utarło się, że hackerami są małolaty, włamujące się do 
serwerów małych firm i podmieniający strony WWW. Dla mnie hacker to człowiek oddający się 
swej pasji i czerpiący z niej dużą przyjemność. 

- Czyli wiedza nie jest najważniejsza? 

- Wiedzę zawsze można zdobyć, jest to tylko kwestia czasu i samozaparcia. W rzeczywi- 
stości 80% to twój wkład pracy i kontakty, które posiadasz, a pozostałe 20% to tzw. „talent”. 

- Gdzie zatem szukać tej wiedzy? 

- W Internecie są setki gigabajtów danych na ten temat (poważnie). Poza tym doskonałym 
źródłem są IRC, newsy i listy dyskusyjne. Ze stron WWW chyba najlepszymi są www.root- 
shell.com (ostatnio strasznie się „zlamił”, od grudnia nic nie dodali), www.phrack.com... 

- Okay, więcej źródeł podamy w innej części tego artykułu. Teraz konieczne pytanie - 
czy uważasz się za hackera? 

- Nie wiem... jakoś dziwnie się czuję, gdy jestem tak określany. 

- Jak doszło do tego, że zacząłeś zajmować się hackingiem? 

- Po zakupie modemu dosyć dużo czasu spędzałem przy przeróżnych grach sieciowych, 
np. Diablo potem wraz z przyjacielem zaczęliśmy odwiedzać kanały hackerskie na IRC-u, po- 
znawać ludzi, czytać dokumentację itp. 

- Wiem, że nie będziesz mówił o włamaniach, w których brałeś udział. Jakie jednak 
włamanie ludzi z Polski wywarło na Tobie największe wrażenie? 

- Podobała mi się ostatnia TPSA („Łączy nas coraz więcej... już 14.5 cm' ) 
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- Czy uważasz, że w Polsce istnieje coś takiego jak scena hackerska? 

- W sumie tak... istnieją grupki ludzi, którzy próbują coś zrobić (np. lam3rZ). Dużo jest 
także potrafiących wiele, lecz działających w samotności indywidualistów. Sporo ludzi ma 
także kontakty z Zachodem i stamtąd czerpie ciekawe informacje. 

- A co sądzisz o licznej grupie osób, które dopiero zaczynają swoją edukację w tej 
dziedzinie? 

- Mają ciężko, szczególnie jeśli liczą na pomoc innych, bardziej doświadczonych osób. Kie- 
dyś ludzie byli bardziej otwarci, dziś, po dużej ilości przykrych doświadczeń (przejęcia ka- 
nałów, złe zachowanie, masowe ataki na bardzo słabo zabezpieczone serwery), rozmawiają 
tylko z przyjaciółmi. Mimo że w sieci jest multum materiałów edukacyjnych, to jednak nie wszy- 
scy zawczasu pomyślą, by znich skorzystać. 

- Czy uważasz, że dosyć duża ostatnio wrzawa wokół środowiska hac- 
kerów wpłynęła na wzmocnienie zabezpieczeń w polskiej sieci? 

- Hackerstwo w Polsce jest tworem w miarę nowym, w sumie mało kto wie, co to jest 
i z której strony gryzie. Jednak po dość dużej liczbie włamań, z których niektóre nagłośniono 
w mediach, spora liczba osób zaczęła zdawać sobie sprawę z potencjalnych zagrożeń. Rze- 
czywiście, bezpieczeństwo polskiej sieci znacznie się poprawiło. Standardowe, opublikowane 
błędy są w większości przypadków patchowane (zaklejane odpowiednimi programami, 
nakładkami), jednak dosyć często zdarzają się totalnie dziurawe serwery, i to nie tylko 
w małych firmach. W sumie, w każdym przypadku da się coś uzyskać. 

- Czyli uważasz, że nie ma metody zabezpieczenia, która by działała w każdym przypadku? 

- Jest... obcinaki do drutu :). Ale poważnie - nawet gdy firma implementuje drogie rozwiąza- 
nia, jak markowe firewalle (standardowe zabezpieczenie przesyłu danych, często z identyfi- 
kacją użytkownika), to jednak bardzo często zdarza się, że istnieje możliwość ich ominięcia, 
chociażby wyskanowania, jakie maszyny znajdują się w sieci lokalnej. Ważnym czynnikiem 
jest także człowiek, czego nie popsuje programista, może (ale nie musi) popsuć administrator. 

- Jednak wiem, że praca administratora w Polsce nie jest specjalnie doceniana. Czy 
uważasz, że np. zwiększenie płac administratorom mogłoby pomóc w tej sytuacji? 

_ - To nie jest Służba Zdrowia - place są kwestią umowną, szczególnie w tym zawodzie. 
Żałosne są jednak przypadki, gdy administrator z braku innego zajęcia jest zmuszany do 
odśnieżania parkingu przed siedzibą firmy (autentyczny przypadek). 

- Są to jednak dość rzadkie przypadki, często natomiast hackerzy, którzy też z czegoś 
muszą żyć, przechodzą na drugą stronę barykady? 

- To prawda, wiele osób, które zdobyły swoją wiedzę zajmując się hackingiem, pożytkuje ją 
później w pracy administratora lub konsultanta do spraw bezpieczeństwa (security adviser). 
Niektórzy, także w Polsce, trafiają do wyspecjalizowanych instytucji (np. ENSI) zajmujących 
się wszelkiego rodzaju aspektami związanymi z security, czyli bezpieczeństwem sieci. 

- Czy firmy nie boją się zatrudniać osób, które co tu dużo mówić, w świetle panującego 
prawa są (lub były) przestępcami? 

- Zapewne tak, ponieważ zawsze istnieje możliwość, że osoba taka coś „nabroi”. Jednak 
prawdą jest, że najlepsi administratorzy byli kiedyś hackerami lub są nimi nadal. Myślę zatem, 
że firmom często opłaca się podjąć takie ryzyko. Poza tym, by nie wypaść z branży, hack jest 
najprostszą metodą do pogłębiania swojej wiedzy. 

- W porządku. Przejdźmy do bardziej technicznych pytań. Czy mógłbyś wymienić swo- 
je ulubione metody włamywania się na serwery? 

- Hmmm... podczas włamania wykorzystywane są błędy w konfiguracji danej maszyny np. 
firewalla, co może pozwolić na jego obejście lub odłączenie go z sieci, a także błędy czysto 
programistyczne (sławne buffer overflows). 

- Jakie systemy operacyjne są, Twoim zdaniem, najlepsze do pracy w sieci? 

- Zdecydowanie najlepszym środowiskiem do zadań sieciowych jest UNIX, lecz jeśli ktoś 
używa komputera tylko do WWW, FTP, IRC, poczty i newsów, to równie dobrze może korzystać 
z produktów Microshita. Dużo firm korzysta raczej z systemów komercyjnych, jak: SunOS, 
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IRIX lub HP/UX, mniejsze firmy skłaniają się ku systemom darmowym, jak Linux, FreeBSD, 
OpenBSD. Czadową sprawą jest możliwość zamówienia sobie komercyjnego systemu Sola- 
ris, w celach edukacyjnych po kosztach nośnika (przesyłka do Polski kosztuje ok. 120 PLN). 

- Ajaki jest Twój ulubiony system operacyjny? 

- Linux S.u.S.E. 5.3. 

- Aco sądzisz o produktach firmy Microsoft? 

- Winshit 95/98 jest systemem dedykowanym dla domowych zastosowań, jak gry, 
małe aplikacje biurowe i chociaż system ten nie przeżyje zbyt wielkiego śmietnika w rejestrze, 
to jednak dla wielu osób jest on wystarczający, nawet jeśli chodzi o zastosowania sieciowe. Na 
temat Windows NT nie będę się wypowiadać. 

- Aczy nie sądzisz, że są one, dla osoby niemającej nigdy kontaktu z komputerem, po 
prostu łatwiejsze do zrozumienia? 

- To nieprawda. Jeśli ktoś zaczyna od zera, to może równie dobrze nauczyć się pracy w śro- 
dowisku Uniksa, Wingrozy, jak i dowolnego innego systemu operacyjnego. 

- Ze sceną hackingu są w pewien sposób związane sceny phreakingu i carderzy. Co 
o nich sądzisz? 

- Jeśli chodzi o carding, jest to czyste złodziejstwo. Co innego zabrać z serwera jakieś da- 
ne, a co innego ukraść jakiejś babci kilkaset złotych z konta. Phreakerów lubię za to, że cho- 
ciaż odrobinkę przyczyniają się do zmniejszenia monopolistycznych zysków Telekomuny Pol- 
skiej SA. 

- Skończmy z rozmawianiem o hackerach w aspekcie technicznym. Zajmijmy się ra- 
czej nimi jako ludźmi. Zatem, co sądzisz o hackerach jako grupie - czy mają jakieś 
wspólne cechy wyróżniające ich spośród innych? 

- Trudno powiedzieć. Tak jak w każdym środowisku można spotkać osoby świetne w swo- 
im fachu, lecz nie stroniących od ludzi i różnych rozrywek, jak też wyalienowanych osobników, 
niepotrafiących nawiązać kontaktu ze światem zewnętrznym (polecam książkę „Poddani Mi- 
crosoftu" Douglasa Couplanda - przedstawia bardzo realistyczną wizję świata informatyków). 

- Wiem, że co jakiś czas odbywają się mniej lub bardziej formalne zloty, na których 
spotykają się hackerzy z całej Polski. Czy mógłbyś opowiedzieć o jednej z nich? 

- Chyba największą (najbardziej przereklamowaną) imprezą był HIP '98 (czyli Hacking in 
Poland). Było fajnie, ale nie pod względem poziomu wykładów (jedyny sensowny to wykład R 
Rastlina na temat firewalli). Jedni pili piwo, inni pili wódkę, niektórzy zupełnie nic, oglądaliśmy 
razem „The Hackers", ktoś dobrał się do budki telefonicznej... Ogólnie fajna zabawa, 
szczególnie, że spotkaliśmy ludzi znanych nam wcześniej tylko z sieci. Jednak mimo całej fraj- 
dy związanej z „wydarzeniami towarzyszącymi" (np. wizyta policji o czwartej nad ranem) po- 
ziom techniczny imprezy był dość niski. Poza tym dość często organizujemy nieformalne zja- 
zdy w różnych miastach, na których spotyka się zazwyczaj jedynie kilka osób. 

- Zdarzają się też konferencje 
organizowane przez duże firmy, 
na które są zapraszani hackerzy | „Fa = 
jako specjaliści od zabezpieczeń, zw i ia o tm 
często w charakterze wykładow- POLISH HACKERS PROTEST (WAR) 
ców. Mógłbyś coś o tym opowie- AGAINST THE CHINA 
dzieć? 

- Ta, było UU (Unix Undergro- 
und), ostatnio byt także Firewall 
Con, na którym rzeczywiście przy- 
gotowano ciekawe pokazy, wykłady 
oraz udostępniono dużo mate- 
riałów. Cała impreza była zorganizo- 
wana przez ENSI i wszyscy zapro- 
szeni wykładowcy byli hackerami. 
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MUJOERERAGORONOMIRBKI 


- Okay. Może masz ochotę na mały psychotest? 

- Spoko. 

- Wobec tego zaczynamy. Jaką rolę pełni w twoim życiu komputer? 

- Może to zabrzmi głupio, ale czuję z nim bardzo silną wieź emocjonalną :), szczególnie 
z twardym dyskiem. Zawiera on pokaźny kawał mojego bytowania. Nie jest on jednak wszyst- 
kim, na czym mi zależy. Dużą rolę odgrywa w moim życiu dziewczyna (greetz to Leeloo) oraz 
inne zainteresowania. 

- A jak ze sprawami duchowymi? 

- Nie jestem chrześcijaninem. Mam własną religię, nie zrozumiałbyś tego. Właściwie, osoby 
ją praktykujące można policzyć na palcach. 

- Czy to jakaś sekta? 

- Żadna sekta, mój kodeks etyczny wynika z moich własnych przemyśleń, a już na pewno 
nie pozwoliłbym jakiemuś pier*** idiocie wykładać mi swoje doktryny moralne. Jestem du- 
chowo niezależny. W pewnym sensie, jedynym istniejącym i uznawalnym bogiem jest nauka 
itechnika... poza Mocą. 

- Jakie zatem są twoje inne zainteresowania poza informatyką i, jak widzę, filozofią. 

- Muzyka... lubię ciężką, instrumentalną muzykę (jak Apocaliptica <tu właśnie włączyliśmy 
Apocaliptica - „The Unforgiven">). Gram także na gitarze. Poza tym interesuje mnie filozofia 
i kultura Wschodu, co objawia się w treningach Kung-Fu i medytacjach. Kocham się 
także w starożytnej broni. Obecnie praktykuję treningi z mieczem, nunchaku, kijem, wkrótce 
zamierzam ćwiczyć z partyzaną oraz wprawiać się 
w rzutach nożem i shurikenami. 


- Wychodzisz na freaka... zupełnie tak, jak ja :). 
A kobiety? 

- Są fajne. Nawet bardzo. Związek musi być 
jednak na zasadach partnerskich, gdzie obie stro- 
ny się akceptują, wtedy ma to sens, (włączył się 
„Harvester of Sorrow”). Ciężko było mi zna- 
leźć kobietę, która mnie zrozumie, a jednocześnie 
zafascynuje na tyle, bym mógł oderwać się od 
moich zainteresowań. 

- Na koniec parę szybkich pytań poglądo- 
wych... Wiek? 

-17. 

- Ulubiony film? 

- „Star Wars Trilogy”, „Braveheart". 

- Ulubiony zespół? 

- Metallica. 

- Ulubiona książka? 

- „Forrest Gump". 

- Ulubiony alkohol? 

- Piwo, miód, A-18. 

- Coś w slangu? 

-Hexus, Spiritus, Exploitus... lamdrZ. 

- Hasło dnia? 

- „Nie oglądaj się za siebie, bo ci z przodu ktoś 
przy**bie". 

- Dzięki za wyczerpujący wywiad. Co 
; możesz nam powiedzieć na pożegnanie? 
PE e "an: A Samo" serue-/AC. - „To wszystko co miałem do powiedzenia" 

<Forrest Gump>. 
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WŁASNA STRONA WWW 


$csi (uzupełnienie Raven) 


Na wstępie od razu pragnę wyjaśnić, że poniższy artykuł został napisany tylko i 
wyłącznie dla osób początkujących, niemających żadnego doświadczenia w tworzeniu 
stron WWW. Nie należy szukać tutaj żadnych przepisów na jakieś bajery czy skrypty. Co 
to, to nie, na to przyjdzie może czas w kolejnym wydaniu KOMPENDIUM WIEDZY. Jak już 
wspomniałem, jest to poradnik dla totalnie zielonych (bez obrazy). Nauczę Was tutaj 
między innymi wstawiać kolorowe teksty, grafikę, robić ramki, tabele i inne naprawdę nie- 
skomplikowane rzeczy. Mam nadzieję, że artykuł ten będzie Wam przydatny. Zapraszam 
do lektury! 


NARZĘDZIA 


Na początku dobierzemy narzędzia przydatne przy tworzeniu stron WWW. Oczywiście edy- 
tor. Może to być jakiś specjalny program do pisania stron, np. bardzo dobry polski PAJĄCZEK, 
az zagranicznych HOME SITE czy HOT DOG. Jeśli jednak kogoś na to nie stać lub chce bez 
żadnej pomocy tworzyć własną witrynę, to może skorzystać ze standardowego Notatnika Win- 
dows czy innego prostego edytora tekstu. Jeśli chodzi o grafikę, to ten temat poruszę tro- 
szeczkę później. Przyda się jeszcze jakaś przeglądarka, na przykład INTERNET EXPLORER 
czy NETSCAPE COMMUNICATOR. OK, zaczynamy! 


STRUKTURA 


Z reguły każda strona WWW składa się z dokumentów tekstowych o przedłużeniu „.htm” 
lub „.html” stworzonych przy użyciu składni uniwersalnego języka autorów witryn - HTML. 
Język HTML (Hyper Text Markup Language) składa się w gruncie rzeczy z prostych komenda, 
które łatwo zapamiętać dysponując podstawowym zasobem angielskich słówek. Te komendy 
nazywamy z angielska „tagami”, a po polsku znacznikami. Większość z nich występuje w dwu 
wersjach, po prostu ma swoje „otwarcie” i „zamknięcie”. Aby „otworzyć”, a więc rozpocząć 
działanie jakiegoś znacznika, trzeba wpisać jego nazwę i umieścić w trójkątnym nawiasie - 
„<>”. Następnie wpisujemy atrybuty danego znacznika czy inne komendy, a na końcu zamy- 
kamy nawiasem z ukośnikiem - „</>”. Zaraz w mig pojmiecie to na przykładach. 

Początek każdego dokumentu stworzonego na potrzeby strony WWW oznaczamy znacz- 
nikiem <HTML>, natomiast jego koniec </HTML> - pomiędzy nimi znajduje się reszta kodu 
strony. Tagi <HEAD> i </HEAD> służą do wpisywania pomiędzy nimi informacji na temat 
strony oraz jej nazwy, wyświetlanej w pasku tytutowym. Tytuł strony umieszczamy między 
znacznikami <TITLE> i </TITLE>. Załóżmy, że nasza strona będzie nosiła tytuł „Poradnik 
Webmastera”. W tym przypadku kod będzie wyglądał następująco: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Poradnik Webmastera </TITLE> 

</HEAD> 

</HTML> 

Kolejnymi bardzo ważnymi znacznikami są <BODY> i </BODY>. Przy ich użyciu ustala- 
my, jaki kolor tła lub literek ma być zastosowany na danej stronie, a także parę innych rzeczy. 
Wygląda to następująco: 











<BODY BGCOLOR= „kolor tła” TEXT= „kolor tekstu” LINK= „kolor odsyłacza, VLINK=„ko- 
lor odsyłacza, który został już chociaż raz użyty” ALINK=„kolor aktywnego odsyłacza” LEFT- 
MARGIN="ilość pikseli, o którą strona ma być przesunięta w prawo” TOPMARGIN= „ilość pi- 
kseli, o którą strona ma być przesunięta w dół” > 

Kolory możemy określać na dwa sposoby - słowny, czyli np.: czarny to „black”, żółty to 
„yellow”, albo dokładniej, czyli za pomocą specjalnego kodu. Jeśli znacie numer kodowy 
żądanego koloru (np.: ciemny seledyn), wystarczy go wpisać w postaci „*XXXXXX”, gdzie „4 
jest zawsze obowiązkowy, a „X”-y to cyfry oznaczające właściwy kod barwy. Takie numery 
możecie przepisać z niektórych dokumentacji, edytorów HTML czy programów graficznych. 
Jednak na początek stosujcie po prostu kolory podstawowe, określając je angielskimi odpo- 
wiednikami. 

Zamiast BGCOLOR możemy także wstawić BACKGROUND== „plik graficzny”, wtedy jako 
tło będziemy mogli wstawić dowolny obrazek (w jednym z obowiązujących formatów graficz- 
nych: patrz rozdział GRAFIKA). Tak więc stronę, mającą czarne tto, białe litery, czerwone Od- 
nośniki oraz margines lewy i prawy wynoszące po dziesięć pikseli, przedstawia kod: 

<HTML> 

<HEAD> R 

<TITLE> Poradnik Webmastera </TITLE> | aees==e= === 

</HEAD> 

<BODY BGCOLOR=„BLACK" — TE- 
XT=„WHITE” _ LINK=„RED” / LEFTMAR- 
GIN=„10” TOPMARGIN=„10”> 

</BODY> 

</HTML> 

Zapiszmy jeszcze wyniki w pliku „pora- 
dnik.htm” i możemy przejść do kolejnego roz- 
działu. 


TRZ OTOMIN 








TEKST 


Oczywiście każda strona WWW musi zawierać treść. Na początku zróbmy ładny napis 
przedstawiający tytuł, lecz nie w pasku tytułowym, a na właściwej stronie. Do tworzenia tego 
napisu posłużymy się znacznikiem <Hx> </Hx> - od angielskiego słowa „Header”, czyli 
nagłówek. „X” oznacza wielkość czcionki od 1 do 6. My damy 3. Ustalimy również, czy 
nagłówek ma się znajdować po środku, z |ewej czy z prawej strony. Pomocna w tym jest ko- 
menda „ALIGN” z parametrem „LEFT”, „RIGHT” lub „CENTER”. Dla lewej strony wygląda to 
tak: 

<H3 ALIGN=LEFT> </H3> 

dla prawej: 

<H3 ALIGN=RIGHT> </H3> 

natomiast wyśrodkowanie tak: 

<H3 ALIGN=CENTER> </H3> 

Jako że nasza strona nosi tytuł „Poradnik Webmastera”, to kod nagłówka znajdującego się 
pośrodku strony będzie wyglądał tak: 

<H3 ALIGN=CENTER> Poradnik Webmastera </H3> 

Dobrze, mamy już ładny napis tytułowy, teraz możemy przejść do tworzenia reszty witryny. 
Tekst przeważnie umieszcza się pomiędzy znacznikami <P> i </P> - nazwa pochodzi od pa- 
ragrafu. Możemy, podobnie jak przy użyciu znacznika <Hx>, ustalić, do którego marginesu 
ma być wyrównany tekst lub go wyśrodkować. Wygląda to zupełnie tak samo jak w przypadku 
<Hx>, ztą tylko różnicą, że zamiast Hx wstawiamy P czyli: 


IKZE <P ALIGN=CENTER (LEFT, RIGHT)> </P> 





INTERNET 


Koniec wiersza bez rozpoczęcia nowego paragrafu (a więc jednej linii odstępu pomiędzy 
wierszami) oznaczamy znacznikiem <BR> (od „Break” - przerwa). W celu wyróżnienia jakie- 
goś fragmentu tekstu używamy pogrubienia <B> </B>, pochylenia <I> </l> lub migania 
<BLINK> </BLINK> (ten tag działa tylko pod NETSCAPE-em). Możemy również podkreślić 
<U> </U>, przekreślić <STRIKE> </STRIKE>, powiększyć o 1 punkt <BIG> </BIG> lub 
pomniejszyć o 1 punkt <SMALL> </SMALL> tekst. Jeżeli chcemy jednak wyróżnić dany 
fragment tekstu innym kolorem lub wielkością, to stosujemy znacznik <FONT> </FONT>. 
I tak, dla zmiany koloru musimy napisać: 

<FONT COLOR=„kolor"> </FONT> 


a dla zmiany wielkości: 
<FONT SIZE=„+X”> </FONT> 
oraz: 


<FONT SIZE=„-X”> </FONT> 

dla względnego pomniejszenia czcionki (X wynosi od 1 do 6). 

Jeśli wartość nie będzie ustalona osobno, czcionka zachowuje wielkość taką jak w poprze- 
dnim paragrafie. 

Dobrze, wiemy już jak wstawić tekst, wyróżnić go, zmieniać jego kolor. Możemy więc zoba- 
czyć, jak to będzie wyglądało. Piszemy: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Poradnik Webmastera </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY BGCOLOR=„BLACK"” TEXT=„WHITE” LINK=„RED” LEFTMARGIN=„10” TOP- 
MARGIN=„10”> a 

<H3 ALIGN=CENTER> TUTAJ POWINIEN ZNALEŹĆ SIĘ TYTUŁ STRONY!!! </H3> 

<P> 

<B> Tak działa pogrubienie </B>.<BR> EDDIE" 

<FONT SIZE=„+1” COLOR=„YELLOW”> | 2 "SB A. 2 2% L2 | 
Natomiast tak możemy wyróżnić napis po- kama . ł 
większając go i nadając mu kolor żółty FĘ 
</|FONT>.<BR> ż 

<U> Natomiast podkreślenie wygląda 
właśnie tak! </U> <BR> 

</P> 

</BODY> 

</HTML> 

Zobaczcie, to co chcieliśmy, zostało 
wyróżnione, a tytuł strony jest widoczny O o A RWOJ 
i wyśrodkowany! W ESZEŻ 





ODSYŁACZE 


Na każdej stronie znajduje się coś takiego jak odsyłacze (linki). Możemy odsyłać do innych 
stron, serwerów FTP czy poczty elektronicznej. W celu utworzenia odsyłacza używamy znacz- 
nika <A> </A> (od ang. „Anchor”, czyli kotwica), a pomiędzy niego wpisujemy dowolny 
tekst. I tak, jeśli chcemy, aby osoba odwiedzająca naszą stronę mogła do nas wysłać list, pi- 
szemy np.: 

"  <AHREF=„mailto:czeslawQcopacabana.com.pl"> Wyślij mi list! </A> 

W celu umieszczenia odnośnika do innej strony lub serwera FTP musimy użyć polecenia: 

<AHREF=„nazwa pliku *.htm, adres strony lub serwera FTP"> </A> : 

Jednak, co to za nauka na sucho. Proponuję utworzenie kolejnego pliku o nazwie „pora- 
dnik1.htm” i umieszczenie w nim kodu: 








<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Przykładowy odsyłacz </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

To działa!!! 

</BODY> 

</HTML> 

Później w pliku „poradnik.htm” dokonujemy pewnych zmian: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Poradnik Webmastera </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY BGCOLOR=„BLACK" TEXT=„WHITE” LINK=„RED” LEFTMARGIN=„10” TOP- 
MARGIN=„10”> ż 

<H3 ALIGN=CENTER> TUTAJ POWINIEN ZNAJDOWAĆ SIĘ TYTUŁ STRONY!!! </H3> 

<P> 

<B> Tak działa pogrubienie </B>.<BR> 

<FONT SIZE=„+1” COLOR=„YELLOW"> Natomiast tak możemy wyróżnić napis po- 
większając go i nadając mu kolor żółty </FONT>.<BR> 

<U> Natomiast podkreślenie wygląda właśnie tak! </U> <BR> 

<P> Klikając <A HREF =mailto:czeslawQcopacabana.com.pl>tutaj</A> możesz 
wysłać maila! </P> 

<P> Natomiast klikając <A HREF=„poradnik1 „htm” >tutaj</A> możesz sprawdzić, czy 
odsyłacze na pewno działają, bo czasami są złośliwe! </P> 

</BODY> 

</HTML> 

















Dla LIRA! 
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GRAFIKA 


Na początku obiecałem, że wspomnę coś niecoś o grafice. Można ją robić w wielu różnych 
programach, jednak najwygodniejsze, a nawet wprost wymarzone do zastosowań tego rodza- 
ju, są dwa - PAINTSHOP PRO i ADOBE PHOTOSHOP Ten drugi, po tym jak przywykniecie do 
podstaw, okaże się bardzo pomocnym narzędziem w przyszłości, przy bardziej zaawansowa- 
nych pracach, więc wcześniej czy później radzę go się nauczyć. Jeśli już bierzemy się za ro- 
bienie grafiki na stronie, to należy pamiętać, że nie powinna ona mieć ogromnych rozmiarów, 


| 76 | a to z powodu wysokich rachunków telefonicznych — nikt nie będzie chciał czekać długo na 





Twój (swoją drogą genialny i rewolucyjny artystycznie) collage postkubistycznej marchwi z ba- 
rokowym udem blond modelki, poddane efektom deformacyjnym w rodzaju spirali do we- 
wnąfrz... Poza tym, najczęściej używanymi plikami graficznymi w Internecie są JPG-i, GIF-y i 
BMP-ki. Oczywiście można też stosować inny format, ale niestety nie wszystkie przeglądarki 
będą wtedy w stanie wyświetlić jego zawartość: ( 

OK, dobieramy program, tworzymy dowolny rysunek i zapisujemy go, załóżmy, w pliku 
„poradnik.jpg”. Najprościej wyświetlić plik graficzny na stronie poleceniem: 

<IMG SRC=„nazwa pliku” > 

Szerokość danego obiektu graficznego ustalamy parametrem WIDTH, natomiast jego wy- 
sokość HEIGHT. To bardzo ważne parametry, na które należy zwracać szczególną uwagę. 
Mianowicie, każdy obrazek dostosowuje się do wartości podanych w parametrach, tak więc w 
sytuacji, gdy ma w rzeczywistości wymiary 50x80 pikseli, a podajemy w dokumencie HTML 
parametry WIDTH=100 i HEIGHT=500, możemy oczekiwać, że zostanie rozciągnięty do nie- 
przyzwoitych rozmiarów, a więc będzie nieczytelny. Podsumowując, jeśli wiemy, że obiekt ma 
wysokość i szerokość 50 pikseli, to piszemy: 

<IMG SRC=„nazwa pliku” WIDTH=50 HEIGHT=50> 

a następnie w katalogu naszej strony WWW umieszczamy adekwatny plik. Aby dowiedzieć 
się, jakiej to wielkości jest nasz cyfrowy płód artystyczny, wystarczy użyć jednego z pro- 
gramów graficznych, jakich używamy. W opcjach obrazka powinny ukazać się jego rzeczywi- 
ste gabaryty. Nie pomylcie tylko szerokości z wysokością! 

Jeśli chcemy, możemy jeszcze doprawić rysunkowi ramkę dookoła. Do tego stosujemy pa- 
rametr BORDER. I tak, aby wyświetlić obrazek o grubości ramki 5 pikseli piszemy: 

<IMG SRC=„nazwa pliku” BORDER=5> 

Niektórzy wyłączają sobie wyświetlanie przez przeglądarkę grafiki w celu przyśpieszenia 
ładowania strony. W tym przypadku warto przynajmniej napisać, co znajduje się na danym 
obrazku. Do tego służy parametr ALT i wygląda to tak: 

<IMG SRC= „nazwa pliku” ALT= „informacja o obrazku” > 

Nie ma żadnych przeszkód, aby umieścić rysunek pomiędzy tekstem. Do tego stosujemy 
parametr ALIGN. I tak, dla rysunku umieszczonego po prawej stronie tekstu: 

<IMG SRC= „nazwa pliku” ALIGN=right> 





po lewej: 
<IMG S$RC=„nazwa pliku” ALIGN=left> 
i wyśrodkowany: 


<IMG SRC=„nazwa pliku” ALIGN=center> 

Plik graficzny można również wykorzystać jako odnośnik. Wystarczy <IMG SRC=„nazwa 
pliku”>wpisać pomiędzy <A> </A>. 

Dobrze, przyswoiłem Wam chyba już podstawy zamieszczania grafiki na stronach WWW. 
Czas zobaczyć, jak to wygląda: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Poradnik Webmastera </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY BGCOLOR=„BLACK” TEXT=„WHITE” LINK=„,RED” LEFTMARGIN=„10” TOP- 
MARGIN=„10”> 

<H3 ALIGN=CENTER> TUTAJ POWINIEN ZNAJDOWAĆ SIĘ TYTUŁ STRONY!!! </H3> 

<P> 

<B> Tak działa pogrubienie </B>.<BR> 

<FONT SIZE=,„+1” COLOR=„YELLOW”> Natomiast tak możemy wyróżnić napis po- 
większając go i nadając mu kolor żółty </FONT>.<BR> 

<U> Natomiast podkreślenie wygląda właśnie tak! </U> <BR> 

</P> 


<P> ErcAB 


Klikając <A HREF=mailto:czeslawQcopacabana.com.pl>tutaj</A> możesz wysłać maila! 

<|P> 

<P> 

Natomiast klikając<A HREF= „poradniki .htm” >tutaj</A> możesz sprawdzić, czy Od- 
syłacze na pewno działają, bo wychodzą czasami na drogi i robią blokady! 

</P> 

<P> 

Rysunek ten przedstawia napis „Poradnik Webmastera”. Jeśli osoba, która ma wyłączone 
ładowanie grafiki, wejdzie na tę stronę, to zamiast napisu zobaczy tylko jego komentarz; czyli - 
Poradnik Webmastera. 

<A HREF=http://www.ssonline.com.pl> 

<IMG SRC=„poradnik.jpg" BORDER=3 WIDTH=100 HEIGHT=150 ALIGN=LEFT 
ALT= „Poradnik Webmastera"> 

<|A> 

<B>Co więcej! </B> Rysunek ten znajdu- 
je się po lewej stronie tekstu i jest przez niego 
oblewany!!! A jakby tego było mało, pełni 
również funkcje odsyłacza do strony WWW PB 
miesięcznika <FONT COLOR=„YEL- 
LOW”>SECRET SERVICE</FONT> 

<|P> 

</BODY> 

</HTML> 

Prawda, że to proste:) No więc idziemy dalej! 








TABELE 


Zacznę od tego, że cały kod tabeli mieści się pomiędzy <TABLE> i </T/ ABLE>. Poziomy 
rząd tabeli jest oznaczony tagami <TR> </TR>. Tagi <TD> <|[TD> oznaczają poszczególne 
komórki. Itak, jeśli chcemy w jednym rzędzie umieścić 3 komórki, wpisujemy: 

<TABLE> 

<TR> 

<ITD> </TD> 

<TD> </TD> 

<TD> </TD> 

<[TR> 

</TABLE> 

Szerokość obramowania tabeli ustala się parametrem BORDER. Dla tabelki o grubości 
ramki równej 5 będzie to wyglądało tak: 

<TABLE BORDER=5> </TABLE> 

Każdej z komórek możemy nadać odpowiednią szerokość w pikselach lub w procentach. 
Dokonujemy tego wpisując parametr WIDTH do <TD>. Wygląda to tak: 

<TD WIDTH=5> </TD> 

Można również określić szerokość całej tabeli dodając parametr WIDTH do znacznika TA- 
BLE. Rozmiar możemy podać tak w pikselach, jaki w procentach. Wygląda to tak: 

<TABLE WIDTH=75%> </TABLE> 

Parametr BGCOLOR umożliwi nam zmianę koloru tła tabeli: 

<TABLE BGCOLOR= „kolor tła”> </TABLE> 

Możemy również jako tło wstawić dowolny plik graficzny przy pomocy parametru BACK- 
GROUND: 


TH <TABLE BACKGROUND= „nazwa pliku”> </TABLE> 





Te same parametry możemy dodać do znacznika <TD>. I tak dla zmiany koloru tła po- 
szczególnej komórki wpisujemy: 

<TDBGCOLOR==„kolor tta"> </TD> 

Dla wstawienia rysunku do komórki: 

<TD BACKGROUND= „nazwa pliku”> </TABLE> 

Możemy również ustalić poziome i pionowe ustawienie zawartości danej komórki. Poziom 
określa parametr ALIGN. Zawartość komórki możemy wyrównać do lewej, prawej lub wycen- 
trować. | wygląda to tak: 

<TD ALIGN=center (left, right)> </TD> 

Natomiast parametr VALIGN określa pionowe położenie zawartości komórki i możemy ją 
ustawić do dołu (bottom), do góry (top) lub po środku (middle). Wygląda to następująco: 

<TD VALIGN=middie (bottom, top)> </TD> 

Pamiętajcie jeszcze, że w tabelach można normalnie umieszczać grafikę i odsyłacze, umie- 
szczając odpowiednie komendy pomiędzy znacznikami <TD> i </TD>. Na temat tabel to już 
wszystko. Lepiej zrozumiecie zasady ich tworzenia, kiedy zrobimy jedną. Stwórzmy teraz plik 
„tabela.htm” i napiszmy: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Tabela </TITLE> 

<BODY TEXT=„WHITE” LINK=„BLACK"> 

<TABLE WIDTH=95% BGCOLOR=„BLUE"” BORDER=10> 

<TR> 

<TD WIDTH=35%> Ta komórka ma szerokość 35%</TD> 

<TD WIDTH=40%> Natomiast ta ma szerokość 40%</TD> 

<TD WIDTH=20%> Trzecia ma szerokość 20%</TD> 

</TR> 

<TR> 

<TD BGCOLOR=„RED” VALIGN=BOTTOM ALIGN=RIGHT> Ta komórka ma czerwone 
tło, a jej zawartość została przesunięta do prawego dolnego rogu</TD> 

<ITD> <IMG  SRC=Q,„poradnik.jpg" 
WIDTH=200 HEIGHT=250> Wygląda znajo- | * ** ** we me: 
mo:)</TD> me BirozmeanEEai 

<TD> <A HREF=mailto:czeslawQbaha- 
ma.com.pl> NAPISZ!!! </A> </TD> 

</TABLE> 

</BODY> 

</HTML> 

Jak widzicie, nic skomplikowanego:) 
Przechodzimy już do ostatniego, najtrudniej- 
szego rozdziału. 














Ramki służą do umieszczenia dwóch lub więcej stron na obszarze jednego okna. Są przy- 
datne na przykład przy długich, ciągnących się podstronach typu „Aktualności”, kiedy to za- 
leży nam, aby region z „Menu” pozostał cały czas widoczny na ekranie i szybko dostępny. Ich 
obecność nie jest konieczna, co więcej, wielu doświadczonych autorów odchodzi od ramek 
ze względu na spowalnianie przez nie procesu wczytywania i problemu „zakładek” (przez 
ramki nie można zaznaczyć konkretnej strony, tylko tę główną). Jednak jeśli macie stosunko- 
wo niedużą stronę, możecie skorzystać z ramek. Na pewno jednak warto wiedzieć o ich istnie- 


niu i zasadzie działania. EZ 


Z ramkami zawsze jest najtrudniej. Nie jest to co prawda aż tak bardzo skomplikowane, ale 
trzeba się trochę przyłożyć, aby do końca to zrozumieć. Stwórzmy plik „ramki.htm” - będziemy 
prowadzić na razie edycję. 

Zacznę od tego, że kod ramek nie powinien się mieścić pomiędzy znacznikami <BODY> 
<|BODY> - ich w ogóle ma nie być! Najważniejszym poleceniem jest <FRAMESET> </FRA- 
MESET>. Dodając do znacznika <FRAMESET> parametr COLS decydujemy, jaką szerokość 
mają mieć ramki. I tak, jeśli chcemy, aby nasza strona składała się z dwóch ramek o szero- 
kościach 20% i 80%, piszemy: 

<FRAMESET COLS=„20%, 80%"> </FRAMESET> 

Natomiast chcąc podzielić stronę na wiersze, musimy do znacznika <FRAMESET> dopi- 
sać parametr ROWS. Dla strony podzielonej na trzy wiersze wygląda to tak: 

<FRAMESET ROWS=„20%, 20%, 60%"> </FRAMESET> 

Pomiędzy znaczniki <FRAMESET> </FRAMESET> wpisujemy <FRAME>. Aby przypisać 
ramce dokument, musimy dodać do znacznika <FRAME> parametr SRC. Wygląda to tak: 

<FRAME SRC= „nazwa pliku.htm”> 

Jeśli chcemy, aby oglądający miał możliwość przewijania strony przy pomocy suwaka, mu- 
simy dodać parametr SCROLLING: 

<FRAME SCROLLING=„yes, no lub auto" > 

Oczywiście jeśli wpiszemy SCROLLING=auto, komputer sam zadecyduje, czy ma być su- 
wak czy nie. Nazwę każdej ramce nadajemy parametrem NAME: 

<FRAME NAME= „nazwa ramki” > 

Umieszczając parametr NORESIZE w znaczniku <FRAME> odbieramy oglądającemu 
możliwość decydowania o szerokości ramki. Kod strony składającej się z dwóch kolumn 
będzie więc wyglądał następująco: 

<FRAMESET COLS=„20%, 80%> 

<FRAME SCROLLING=auto NAME= „nazwa ramki” SRC= „nazwa pliku.htm” > 

<FRAME SCROLLING=auto NAME= „nazwa ramki” SRC= „nazwa pliku.htm"> 

</FRAMESET> 

Natomiast strona podzielona na dwa wiersze, będzie wyglądała tak: 

<FRAMESET ROWS=,20%, 80%> 

<FRAME SCROLLING=auto NAME= „nazwa ramki” SRC= „nazwa pliku.htm”> 

<FRAME SCROLLING=auto NAME= „nazwa ramki” SRC=„nazwa pliku.htm"> 

</FRAMESET> 

OK, wiemy już, jak podzielić stronę na ramki. Czas nauczyć się robić takie odsyłacze, że 
gdy klikniemy na linku w jednej ramce, to zmienia się zawartość drugiej. Zrobić to jest stosun- 
kowo prosto. Kod strony, na której będą się znajdywały odsyłacze, wygląda identycznie jak 
normalna witryna. Jedyne co musimy zmienić w kodzie odsyłacza, to dodanie do znacznika 
<A> parametru TARGET. Załóżmy, że strona, którą chcemy załadować, ma pojawić się w 
ramce o nazwie „informacje”. Wtedy odsyłacz będzie wyglądał następująco: 





<A HREF= „nazwa pliku *.htm” TARGET==„informacje”> </A> 


Dobrze, praktycznie już wszystko umiemy. Co jednak zrobić, jeśli czyjaś przeglądarka nie 
wykorzystuje ramek? Nic prostszego! Wtedy wystarczy pomiędzy znacznikami <NOFRA- 
MES> </NOFRAMES> napisać normalny kod strony bez ramek i wtedy, zależnie od tego, czy 
dana przeglądarka wyświetla je czy nie, będzie się tadowała odpowiednia dla niej wersja. 

Cóż, z ramkami to już koniec:( Jednak spokojnie, teraz będzie małe ćwiczenie. Otóż zbu- 
dujemy stronę składającą się z dwóch kolumn, gdzie druga z nich będzie podzielona na dwa 
wiersze. OK, bierzemy się do roboty. Pierwszą ramkę nazwiemy „spis”, drugą „stronki”, a 
ostatnią „nie”. Stwórzmy najpierw pliki: „jeden.htm”, „dwa.htm”, „trzy.htm”, „cztery htm”, 
„glowna.htm”, „gora.htm”, „spis.htm” i index.htm”. Najpierw zajmijmy się czterema pierwszy- 


KH mi. W każdym z nich umieśćmy kod: 





INTERNET 


<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> (Tu kolejno numery plików) </TITLE> 
</HEAD> 

<BODY> 

<CENTER> 

<H4> TO DZIAŁA!!! </H4> 

</CENTER> 

<P> (Tu znowu kolejno numery plików) </P> 
</BODY> 

</HTML> 


Teraz weźmy się za modyfikacje strony tytułowej (glowna.htm): 
<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Strona tytułowa </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<CENTER> 

<H4> Strona tytułowa </H4> 

</CENTER> 

<P> 


Jest to przykład strony obsługującej ramki!!! Mam nadzieję, że nie będziesz miał 
większych problemów z opanowaniem ich i nie będziesz się czuł w ich obecności jak w ka- 
gańcu... 

</P> 

</BODY> 

</HTML> 


W pliku „gora.htm” napiszemy: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Górna strona </TITLE> 

<BODY> 

<CENTER> 

<H4> Hej! Jestem w drugiej kolumnie na górze!!! </H4> 
<CENTER> 

</BODY> 

</HTML> 


Kolejny plik to „spis.htm”: 

<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> SPIS </TITLE> 

</HEAD> 

<BODY> 

<P> Kliknij na którymś z odnośników: </P> 
<AHREF=„jeden.htm” TARGET= stronki” > Jeden </A> <BR> 
<AHREF=„dwa.htm” TARGET==„stronki"> Dwa </A> <BR> 
<AHREF=,trzy.htm” TARGET=„stronki"> Trzy </A> <BR> 





<AHREF=„cztery.htm” TARGET= „stronki” > Cztery </A> <BR> IKIB 


</BODY> 
</|HTML> 


Teraz przejdziemy do najważniejszej części. Do modyfikacji pliku „index.htm”: 
<HTML> 

<HEAD> 

<TITLE> Ramki </TITLE> 

</HEAD> 

<FRAMESET COLS=„20%, 80%"> 

<FRAME SRC=„spis.htm” SCROLLING=auto NAME=„spis”> 

<FRAMESET ROWS=„15%, 85%'> 

<FRAME SRC=„gorna.htm” SCROLLING=auto NAME= „nic”> 

<FRAME SRC=„glowna.htm” SCROLLING=auto NAME=„stronki”> 
</FRAMESET> 

</|FRAMESET> 

<|NOFRAMES> 

<BODY> 

<P> Kliknij na którymś z odnośników: </P> - 
<A HREF= „jeden.htm”> Jeden </A><BR> — |rzy:= « | M Gsm kot p 
<A HREF=„dwa.htm”> Dwa </A> <BR> 














Stroma tytułowa 


<A HREF= ,trzy.htm”> Trzy </A> <BR> i z u er Mż kę nk 


„problemów z opanowaruecn ich 


<A HREF=„cztery.htm" > Cztery </A> <BR> 
</|BODY> 

</NOFRAMES> 

</HTML> 


Po wszystkim uruchamiamy plik „index.htm” i || 
widzimy to samo, co na screenie! 





LICZNIKI 


Liczniki na stronach WWW służą do obliczania liczby odwiedzających dane miejsce. Umie- 
szczenie go na swojej stronie jest całkiem miłym dodatkiem, gdyż zarówno my, jak i osoba 
odwiedzająca możemy w jakimś stopniu ocenić popularność naszej witryny. Założenie takie- 
go licznika nie powinno sprawić nikomu problemu, gdyż do kodu strony należy dopisać prze- 
ważnie tylko jedną króciutką linijkę. Urządzonko takie można założyć za darmo między innymi 
dzięki polskiemu dostawcy usług internetowych, firmie WEBMEDIA (http://www.webmedia.pl). 
Wystarczy wypełnić odpowiedni formularz, wybrać rodzaj cyferek i dopisać do swojej strony 
odpowiedni kod. Jeśli zaś od razu wykupisz sobie konto i miejsce na stronę WWW u jednego z 
płatnych providerów, otrzymasz od niego propozycję kilkunastu liczników i instrukcje obsługi. 


STATYSTYKI 


O ile liczniki umożliwiają nam zorientowanie się w liczbie odwiedzających stronę WWW, o 
tyle statystyki pozwolą nam dowiedzieć się między innymi: z jakich przeglądarek korzystają 
osoby zaglądające do nas, ile stuknięć naliczanych jest w ciągu dnia czy tygodnia, jakich sy- 
stemów operacyjnych używają internauci i wielu innych, naprawdę ciekawych rzeczy. Staty- 
styki, podobnie jak liczniki, za darmo można założyć w firmie WEBMEDIA. Podobnie po wy- 
pełnieniu formularza dostajemy odpowiedni kod, który należy umieścić na stronie. Statystyki 


JCB można udostępnić oglądającym lub zabezpieczyć je hastem. 
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GDZIE ZA DARMO UMIEŚCIĆ WITRYNĘ? 


Wsieci jest bardzo dużo miejsc, gdzie można umieścić zupełnie za darmo swoją stronę 
WWW. Z polskich serwisów mogę tu wymienić takie, jak: POLBOX (http://free.polbox.pl), 
OPTIMUS (http://www.friko.onet.pl) czy KKI (http://www.kki.net.pl), jednak istnieje również 
wiele innych. Firmy te udostępniają przeważnie od 2 do 10 MB przestrzeni na swoich ser- 
werach. Założenie strony w jednym z darmowych serwisów jest niewątpliwie bardzo ko- 
rzystne dla zwykłego zjadacza chleba, jednak wiąże się to z pewnymi ograniczeniami, 
przedstawionymi w regulaminie. Przeważnie serwisy zastrzegają sobie prawo do usu- 
nięcia strony bez podania przyczyny, nie ponoszą odpowiedzialności za problemy tech- 
niczne czy umieszczają na witrynie reklamy. Aby założyć stronę, trzeba wypełnić specjal- 
nie przygotowany formularz, po czym odczekać mniej więcej 15 minut, aż konto zostanie 
utworzone. 


JAK UMIEŚCIĆ STRONĘ NA SERWERZE? 


Pliki na serwerze umieszcza się za pomocą klienta FTP, Najczęściej używanym tego typu 
programem jest Cute FTP bądź WinSock_FTP, które można bardzo łatwo znaleźć w sieci. Po 
ściągnięciu programu należy go zainstalować, po czym uruchomić. Załóżmy, że nasza strona 
mieści się na serwerze POLBOX:u, a nasz identyfikator to „czeslaw”. W takim przypadku w 
okienku Session Profile ustawiamy: 

Profile Name: free.polbox.pl 

Host Name: free.polbox.pl 

Host Type: Automatic Detect 

User ID: czeslaw 

Password: jakieś tam hasło 


Należy jeszcze odznaczyć obok Anonymous, a zaznaczyć Save Password, natomiast 
resztę pozostawiamy tak, jak jest. Następnie klikamy przycisk OK, po czym CONNECT i tączy- 
my się z serwerem POLBOX-u. Kiedy połączenie już nastąpi, wystarczy zaznaczyć pliki do 
przegrania i skopiować je na serwer, zupełnie jak w poczciwym Norton Commanderze. Jeśli 
założyliście konto u innego providera, uważnie przeczytajcie instrukcje dostarczone przez nie- 
go tuż po założeniu konta. W razie konieczności skontaktujcie się z działem technicznym. 


BANNERY 


Jednym ze sposobów rozreklamowania swojej strony WWW jest przygotowanie banneru, 
czyli niewielkiego pliku graficznego (np. 400x50), który opisuje jej zawartość lub temat, jakiego 
dotyczy. Wymiana bannerów z właścicielami innych witryn jest bardzo dobrym sposobem 
przyciągania nowych internautów na swoją stronę. Oczywiście, im bardziej banner jest atrak- 
cyjny, tym bardziej rzuca się w oczy i tym więcej osób za dzięki niemu trafia do nas. Ponownie 
dzięki firmie WEBMEDIA, webmaster (czyli osoba zarządzająca danym site'em) ma szansę 
sprawdzenia, ile osób postanowiło kliknąć jego banner. Zachęcam do odwiedzenia strony 
BANNERMANIA (http://www.bannermania.nom.pl), gdzie można wygrać cenne nagrody! 


INNE SPOSOBY REKLAMY 


Najprostszym sposobem reklamy jest wymiana adresów z innymi webmasterami. Istnieje 
jednak kilka innych dróg do tego, by nasza strona stała się popularna. Ten, kto choć chwilę 
spędził w sieci, na pewno natknął się na przeszukiwarki internetowe. Są to miejsca zawie- 
rające ogromne ilości odnośników do przeróżnych stron WWW, zarówno tych komercyjnych, 
jaki prywatnych. Warto umieścić swój adres w takiej witrynie. Jednak istnieje tyle przeszukiwa- 
rek, że ciężko byłoby zrobić to ręcznie. Pomogą nam w tym programy, takie jak np. ADDWEB 
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czy PROMOTIONAL SPIDER. Są to narzędzia umieszczające w kilkudziesięciu czy nawet kil- 
kuset przeglądarkach link oraz opis (przygotowany przez nas) naszej strony WWW. Innym 
sposobem jest dodanie strony do tak zwanych WebRingów. Są to sieci zrzeszające strony na 
danym temat. Dla przykładu mogę podać adresy WebRingu o MTB (rowerach terenowych) - 
http://www.ceti.com.pl/—tsoft/mtb/webring.html czy wielbicieli Sandry Bullock - http://web- 
star com/what/sandra.html. Wszystko to działa na tej zasadzie, że zapisując się do sieci We- 
bRing, trzeba umieścić na swojej stronie odpowiednią tabelkę, która zawiera między innymi 
link do strony głównej WebRingu. W tej tabelce znajduje się także odnośnik do następnej stro- 
ny i poprzedniej na dany temat, czyli zamyka się jedno wielkie koło. Na koniec warto by je- 
szcze zgarnąć za swoją stronę jakąś nagrodę. Można tego dokonać między innymi na NIEU- 
STAJĄCEJ LIŚCIE WIRTUALNEJ POLSKI (http://nlp.wp.pl/). Aby zapisać się tam, wystarczy 
wypełnić odpowiedni formularz. Podobną działalność prowadzi BEST SITE - EUROPA PRESS 
(http://www.europapress.com/bestsite). Podobnie jak w przypadku NLP wystarczy wypełnić 
odpowiedni formularz i czekać, czekać i jeszcze raz czekać. 


PRZEPIS NA SUKCES 


To, co powiem w tym dziale, może wydać się banalnie proste, jednak uważam, że w taki 
sposób najłatwiej jest osiągnąć sukces w Internecie. Oczywiście, tworzona przez nas witryna 
powinna zawierać ciekawe materiały. Powinna także być związana z tematem - nie można na- 
zwać swojej strony QUAKE PAGE, po czym umieszczać na niej informacje na temat DUKE NU- 
KEM 3D czy innych gier. Częste uaktualnianie jest także mile widziane. Za minimum powinno 
się przyjąć przynajmniej jeden update w ciągu tygodnia. Stronę można przyozdobić miłą dla 
oka grafiką, jednak należy pamiętać, że plik graficzny nie powinien być duży, gdyż czas łado- 
wania witryny zniechęci zwiedzającego do dalszej „penetracji”. Bardzo mile widziane są także 
informacje o aktualizacji na listach dyskusyjnych związanych z tematem Waszej strony. Nie za- 
rzucajcie jednak e-mailami ludzi, którzy sobie tego nie życzą i niekoniecznie są zainteresowani 
tym, iż właśnie dopisałeś na swojej stronie parę zdań o wielkich oczach Pameli Anderson. Jeśli 
zależy Ci na stałych gościach, po prostu umieść swój adres e-mail na stronie z prośbą o 
zgłaszanie się chętnych do otrzymywania informacji o aktualizacjach strony. 

Czego powinniście przede wszystkim unikać? Hm, sądzę, że nie powinno się używać wul- 
garnych słów, gdyż można przesadzić i sprawić tym samym, że strona nie będzie ciekawa, 
lecz wprost odrażająca. Kodowanie znaków. Tak, to jest bardzo ważna sprawa. Chodzi tu o to, 
że niektóre osoby, które zechcą odwiedzić naszą stronę, zamiast polskich liter zobaczą 
„krzaczki”. Można temu zaradzić przy użyciu np. polskiego programu OGONKI. Standardem 
przyjętym w Internecie jest ISO-8859-2 i to właśnie na niego powinniśmy konwertować naszą 
witrynę. Cóż, to chyba wszystkie rady, jakich mogę udzielić. Trzymajcie się ich, a na pewno 
osiągniecie cel! 





UWAGI 


Uwagi zawarte w tym rozdziale są cenne i należy o nich zawsze pamiętać! 

Stronę tytułową należy zawsze zapisywać w pliku „index.htm” lub „index.html”. W przeciw- 
nym razie strona główna umieszczona na serwerze np. KKI, a zapisania w pliku „czeslaw.htm” 
będzie miała adres „bttp://vww.kki.net.pl/czeslaw/czeslaw.htm" zamiast 
„http://wvww.kki.net.pl/czeslaw”. 

Drugą bardzo ważną sprawą jest przestrzeganie wielkości liter w nazwie plików, gdyż w sie- 
ci jest różnica między plikiem „PORADNIK. JPG” a plikiem „poradnik.jpg”. Tak więc chcąc 
wyświetlić na stronie plik „PORADNIK.JPG”, trzeba napisać: 

<IMG SRC=„PORADNIK.JPG"> 

anie: 


KZ <IMG S$RC=„poradnik.jpg”> 
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KONIEC 

To już koniec naszej pierwszej przygody z HTML-em. Mamy nadzieję, że czegoś się nau- 
czyliście. Teraz możecie stworzyć własną, niepowtarzalną stronę WWW i zabłysnąć w cyber- 
przestrzeni. Życzymy dużych sukcesów! Aha, nie zapominajcie, że możecie przysyłać adresy 
swoich dzieł do redakcji!!! 





Rysunek: Jaros'aw Koryce 
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POZA CZASEM 


Nie pamiętam, kiedy pierwszy raz o nim usłyszałem. Czasem myślę, iż intuicyjnie 
przeczuwałem jego istnienie od chwili, gdy po raz pierwszy ujrzałem światło dnia... 


POCIĄG 


Kiedyś pokazywał się wyłącznie na torach kolejowych, od czego wziął swą nazwę, 
wówczas dość adekwatną. Teraz można spotkać go wszędzie, nawet w głębinach oce- 
anów i przestrzeni kosmicznej, jednakże raz nazwany na zawsze pozostał pociągiem. 

Warto by jednak określić go inaczej, gdyż zmienia się nieustannie, przynajmniej jeśli cho- 
dzi o drapieżność i operatywność, przy której bledną wszystkie horrory. Nie zawsze zabija 
wszystkich, zdarza się, że niektórzy podróżni uchodzą z życiem, lecz dla naukowców pro- 
wadzących badania nad tym zjawiskiem korzyści są znikome, gdyż uratowani stają się egzy- 
stującymi roślinkami, na zawsze odcięci od realnego świata pozostają w mroku swej koszmar- 
nej podświadomości. 

Pociąg słynie ze swych demokratycznych upodobań, a równość jest tym, co najbardziej 
ukochał. Jego ofiarami padają nędzarze i milionerzy, ludzie sławni i nic nieznaczący, głupi 
i mądrzy, silni i słabi. Nie ma wyjątków. Nikt nie może być pewien, czy nie zabłysną kiedyś 
przed nim światła pociągu. Jest widzialny dla ludzkich oczu, nieuchwytny zaś dla wy- 
tworów techniki. Przekonali się o tym londyńczycy, gdy 18 czerwca pokazał się przed 
wejściem do pewnej znanej restauracji, skąd wytaczała się grupa wesołków, lekko już 
wciętych. Towarzystwo to przeżyło moment grozy potwierdzony przez obserwatorów. Wyda- 
rzenie to uwiecznić próbował któryś z gapiów, posiadający przez przypadek małą, domową 
kamerę. Brutalny film świetnie ukazywał ofiary mordu, bo samego pociągu, niestety, brako- 
wało. A przecież dziesiątki ludzi potwierdzają, że tamtędy przejechał właśnie pociąg. Przy- 
była natychmiast ekipa także nie wykryła żadnych zawirowań w sferze paranormalnej. Skoro 
zatem koszmar wymyka się nowoczesnej technice, może w przyszłości zostanie uznany za 
niebezpieczeństwo wyimaginowane? Jest to niewykluczone, jednak najpierw trzeba go poko- 
nać. Kto wie, może komuś w przyszłości się poszczęści. 

Osobiście nie zawracałem sobie głowy tym problemem, podobnie jak i miliony innych osób, 
które o nim słyszały. Pomimo niezwykłych legend krążących po całym świecie i zaczepiających 
o różne kultury, nawet te prymitywne, w których nie wiedziano, co to telewizja, brano go za wy- 
mysł dziennikarzy z brukowców i pomylonych laborantów, szukających sposobów na finanso- 
wanie swojej głupoty. Dowodów na jego istnienie nie było, a nate połowiczne przymykano oczy 
jak na ślady yeti. Jego ofiary uznawano za zaginione, w końcu po świecie chodzi tylu mor- 
derców, że jakiś dziwny pociąg nie jest wcale potrzebny. Mimo to w głębi serca zawsze wie- 
rzyłem, że on istnieje, choć nigdy o tym nie myślałem, to zupełnie jak z pojęciem śmierci. Los 
jednak lubi płatać figle, często bardzo tragiczne. Niestety, dane mi było się o tym przekonać. 

Spieszyłem się na dworzec kolejowy. Gdy wybiegłem na peron, skład już ruszał. Zdążyłem 
wskoczyć do ostatniego wagonu, błogosławiąc chyżość swoich nóg i wolne tempo jazdy. Już 
wygląd korytarza zmusił mnie do zastanowienia. Wszystko Iśniło czystością, od aluminiowych 
ram okien bił zdumiewający blask. Panująca zimna, złowieszcza cisza oraz brak śladów byt- 
ności jakichkolwiek innych pasażerów sprawiły, iż poczułem się nieswojo. Jakiś okruch myśli 


nakazał mi wycofanie się, ucieczkę. Desperacko spojrzatem za siebie. Było już za późno, po- Kx 
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ciąg nabierał pędu. W mgnieniu oka rozwinął szybkość stu kilometrów na godzinę. Musiałem 
pozostać zatem wśród tej pustki, atakującej groźnie dziesiątkami świateł i zwodniczych 
blasków. Z rezygnacją sięgnąłem za klamkę, pragnąc wejść do przedziału, ale moja dłoń wy- 
konała tylko bezsensowny ruch w powietrzu i opadła. Klamka nie istniała fizycznie, podobnie 
jak drzwi była iluzją. Ogarniające mnie uczucie dezorientacji było tak silne, że nie pozosta- 
wiało miejsca na zwyczajny ludzki strach. 

Pobiegłem do następnych drzwi i następnych, i następnych... Wreszcie trafiłem na 
prawdziwe, różniące się od fałszywych tylko tym, że ustąpiły pod naciskiem. Nie 
były więc złudzeniem, tak samo rzeczywisty był pokój. Może zresztą powstrzymam się od 
nazywania zamkniętej przestrzeni, w jakiej się znalazłem, ponieważ nie ma to sensu. Bez- 
prawiem jest posługiwanie się pojęciami z jednego świata dla oznaczenia symboliki dru- 
giego. Dwóch ludzi, młodzieniec i starzec, siedziało na ławce i wpatrywało się w trzy moni- 
tory. Pierwszy przedstawiał wnętrze naszego pomieszczenia i nas samych. Odruchowo ro- 
zejrzałem się w poszukiwaniu kamery, lecz jej nie znalaziem. Drugi ekran pokazywał 
podobne wnętrze, lecz zamiast ławy stał fotel, na którym spoczywała jakaś kobieta. Trzeci 
ekran pozwalał na bierne uczestnictwo w egzekucji. Tak, egzekucji. Ten sam „przedział”, 
a w nim mężczyzna wieszający się na pasku. Powolne i ospałe były jego ruchy, zau- 
ważało się w nich pewną staranność wykonania. We wkładaniu głowy w pętlę było coś 
urzekającego rzetelnością; było widać, że jest to człowiek w pełni świadomy swoich 
czynów. Również kopnięcie niepozornego stołeczka, jego ostatni postępek, po którym za- 
wisł na sznurze, przepojone było spokojną godnością, jakby pokazywał nam, jak trzeba to 
robić. Tak trzeba? Nie potrafiłem pogodzić się z tą myślą. Dwaj moi towarzysze niedoli ga- 
pili się w ekran jak zahipnotyzowani. Byłem im obojętny. Istnieli tylko dla siebie i dla swego 
strachu. Naraz ekrany zgasły. Nie zdołałem ochłonąć, zastanowić się, przemyśleć 
położenia, uczynić cokolwiek, gdy młody człowiek zerwał się z ławki iw milczeniu rzucił do 
drzwi. Nie dobiegł do nich, gdyż wcześniej zniknął. Po prostu zdematerializował się zo- 
stając tylko wspomnieniem w moim umyśle. Zaczęło mnie mdlić z tej słabości, usiadłem 
na ławce i nagle... 

Chciałem się podnieść, ale moja wola istniała już w nader szczątkowej postaci. Chciałem 
powiedzieć coś do starca, ale głos nie wydobywał mi się z gardła. Mój towarzysz nadal wpatry- 
wał się w ekrany, jakby nic nikomu się nie przytrafiło. Podążyłem za jego wzrokiem. Monitory 
zalśniły bielą, potem znów pojawił się obraz. Na fotelu zajmowanym uprzednio przez kobietę 
siedział młody człowiek, ten, który opuścił nas tak niespodziewanie. Czyli nie zniknął, 
a powędrował po prostu do sąsiedniego pomieszczenia. Zauważyłem, że nie raził już mnie 
fakt, że młodzieniec do przenosin został zmuszony, że niepojęta siła wyrwała go stąd i prze- 
niosła tam. W miejsce groźniejsze od naszego, zdające się być następnym etapem w pogoni 
za... Za czym? ŚMIERCIĄ? Nawet nie zadrżałem. Bo Pociąg zawładnął już wówczas moimi 
myślami, moją psychiką. Dokonał już wtedy nienawistnej przemiany w moim postrzeganiu rze- 
czywistości. Wchodząc tutaj, poddając się wpływowi Pociągu, przestałem być człowiekiem, 
zdegradowano mnie do roli zwierzęcia, które przyjęło sposób wartościowania swego pana 
i kata zarazem. Zanim Pociąg nas zabije, najpierw odbiera nam duszę. 

Młodzieniec na fotelu siedział całkiem spokojnie i wydawało się, że śpi, choć oczy miał 
otwarte. Lecz nic nie widział to pewne, przynajmniej nic z tego, co ja mogłem zobaczyć. Był 
wszak w pociągu, dostał się w złowrogie szpony, trucizna przesączyła się do jego mózgu, 
odebrała mu pamięć i wolną wolę. Na trzecim ekranie nie było już samobójcy. Jego miejsce 
zajęła kobieta z ekranu drugiego. Wysypywała na stolik zawartość czerwonej torebki i gdy 
znalazła fiolkę z lekami, wiedziałem, że zażyje całą jej zawartość. Trucizna... Monitor zajaśniał 
bielą, ręka starszego pana zacisnęła się na moim przedramieniu. Nieoczekiwanie otwo- 
rzyły się drzwi do przedziału. Popatrzytem z obojętnością na wchodzącą parę, trzymali się za 
ręce. Twarze obojga wyrażał głęboki strach i niepokój. Po upływie jakiegoś czasu dotarł do 
mnie krzyk dziewczyny. Nie musiałem się oglądać, by widzieć to, co ona, a raczej nie zau- 
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młodzieniec podcinał sobie żyły. Czerwieniła się miska z wodą. Upadł na podłogę 
brocząc krwią. 

„Co to za straszny samolot" - wykrzyknęła dziewczyna. Nagle Pociąg pozwolił mi 
przemówić, musiał się pochwalić. „To nie samolot, to pociąg... Pociąg Śmierci". Potem ich 
opuściłem. Fotel był wygodniejszy od ławy. Znowu patrzyłem w ekrany. Na pierwszym chłopak 
próbował bez powodzenia sforsować drzwi przedziału. Na drugim byłem ja, na trzecim starszy 
pan odkręcał zawór butli gazowej. 

- Wolno ci pytać - usłyszałem - Ocalisz życie, jeśli nie będę znał odpowiedzi na jedno 
ztrzech pytań - nie okazałem zdziwienia. 

- Gotowy? 

- Tak - odparłem bez otwierania ust - Ile mam czasu do namysłu? 

- Ile zechcesz, choćby całą wieczność - zabrzmiało w moich uszach. 

- Ajeśli nie zadam żadnego pytania, tutaj jest mi całkiem dobrze. 

Targnęty mną radosne drgawki. Ale to nie ja się śmiałem - to Pociąg śmiał się we mnie. 

- Spróbuj - spróbowałem. 

- Wytrzymujesz? 

- Próbuję. 

- Próbuj dalej... 

- Myślisz, że nie wytrzymam? 

- Wiem. 

- Wiesz? 

- Mam niezbędne doświadczenie - kpił ze mnie głos. 

- Kiedyś będzie mi wszystko jedno? 

- Patrz, patrz! 

Chłopak zamarł w dziwacznej pozycji, uczepiony klamki. Starzec tkwił przed butlą, z której 
ulatniał się gaz. Dziewczyna rozwarta usta do krzyku. 

- Czas się zatrzymał! 

- Głupiś człowieku. To ty jesteś poza czasem. 

- | mogę być tak długo? 

- Długo, wcale - kwestia nazwy, to bez znaczenia. 

- Aco będzie, jeżeli odpowiesz na wszystkie moje pytania? 

- Stanie się z tobą to samo, co z innymi. Sam wybierzesz sobie rodzaj śmierci. Jestem 
wspaniałomyślny z natury. 

- Jak każdy kat. 

- Jak każdy pociąg. 

- Nie. 

- Jestem jedyny i niepowtarzalny, czekam. 

Nie zastanawiałem się prawie w ogóle, pytając bylem przekonany, absurdalnie przekonany 
o swoim triumfie. 

- Podaj mi odległość z Ziemi do gwiazdy Glaze 125.89... 

Wymyśliłem nazwę tej gwiazdy, wymyśliłem również odległość do niej, wynoszącą 845,89 
tysięcy lat świetlnych. Ale mój przeciwnik obnażył kruchość tego naiwnego podstępu. 

- Gwiazda taka nie istnieje, ale gdyby była, odległość do niej wynosiłaby 845,89 tysięcy lat 
świetlnych. 

Ech, piękna to była odpowiedź, wiele mówiąca o możliwościach Pociągu. Liczyłem bo- 
wiem, że głos przyzna się do niewiedzy i poprosi o prawidłową odpowiedź, a wtedy wyśmieje 
go podając tę „prawdziwą” odpowiedź. Jak jednak mogłem przypuszczać, że Pociąg nie zna 
moich myśli? Nieuczciwy to pojedynek, przecież niczym nie mogę go zaskoczyć. Nagle coś 
mi zaświtało... 

- Czy istnieje życie pośmiertne? 

- Tak! - odpowiedź była równie krótka, co chytra i nic na niej nie zyskałem, gdyż nie miałem 
możliwości sprawdzenia, czy głos mówi prawdę, chyba że po śmierci. A od niej dzieliła już 
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mnie jedno pytanie. Ostatnia szansa. Jakie ma być to pytanie? Nienawidziłem Pociągu zimną 
i pozbawiona lęku nienawiścią. Pragnątem wstać, by po raz ostatni okazać wolną wolę i bez- 
miar swej pogardy, lecz niewyczuwalne więzy oplatały moje ciało. Nie mogłem uczynić ruchu. 

- Czas twój się kończy. 

- Powiedziałeś, że mam wieczność przed sobą. 

- Już nie. Zadając pierwsze pytanie pozbawiłeś się tej szansy. 

Starzec opadł na podłogę. Dziewczyna rzuciła się na chłopaka - jej paznokcie wbiły się 
w jego skórę. Ja nie miałem na kogo się rzucić. ć 

- Pytaj - zasyczał glos Pociągu. 

- Dlaczego to czynisz? - spytałem bezdźwięcznie. 

Przed śmiercią chciałem poznać tajemnicę, aby nie umierać w beznadziejnej ignorancji i na- 
prawdę teraz już tylko tego pragnąłem, rezygnując z ostatniej szansy na rzecz owej przyjem- 
ności, którą niektórzy uznają może za wątpliwą. Toteż wielce zdumiało mnie to, co nastąpiło. 
„Dlaczego to czynisz? Dlaczego?" Te słowa wracały do mnie jak echo. Rozumiałem, że jestem 
cząstką pociągu i to co dzieje się w nim, dzieje się po części i we mnie, lecz mniej zrozu- 
miała była ta owa zapiekła złość, jaka wykrzywiła moje usta. Co go tak oburza? Nagle rozszalał 
się tajfun, huragan bólu i nienawiści, który podniósł mnie z fotela i ciągnął w bok. Usłyszałem 
dźwięk tłuczonego szkła, doznałem fizycznego bólu zranionej ręki, poczułem jak unoszę się 
w przestrzeń i ląduję na czymś twardym. Pociąg wyrzucił mnie z siebie, wypluł z autentyczną 
odrazą, niczym obce ciało, którego koniecznie trzeba się pozbyć, aby ocalić coś cenniejszego. 
Oddalał się ku wschodowi połyskliwy i piękny, łagodnie przepływając nad torami. Obserwo- 
wałem go przez moment, aż zniknął. Nagle zrobiło mi się czegoś żal. Piękny był, pociągający 
jak każde zło. Otrzepałem pył z ubrania i polną ścieżką podążyłem w kierunku szosy... 

Zmęczony podróżnik 


SIŁY MROKU, SIŁY ZŁA 


by DarkMiagi 





Tym razem ostrze cięło zbyt blisko. Krwistoczerwony promień o centymetry miną ciało. 
Cahn Nobot był już wycieńczony. Test trwał już prawie standardowe dwie godziny, jed- 
nakże oblicze mistrza nie zdradzało śladów zmęczenia. O ile mroczna, hebanowa maska 
potrafi zdradzać jakiekolwiek emocje. Miarowy odgłos aparatury oddechowej rozchodził 
się po sali. 

Darth Vader zaatakował ponownie, mierząc w szyję. Cahn zablokował uderzenie i wykonał 
cięcie na korpus. Czymże jednak był ten atak dla Mrocznego Lorda Sith - bez wysiłku odparo- 
wał cios ucznia i wyprowadził uderzenie w tors. Nobot nie mógł pozwolić sobie na błąd. Nie po 
to trenował 13 lat, nie po to został najlepszym szermierzem w swojej grupie, by teraz zaprze- 
paścić szansę zostania prawdziwym mrocznym Jedi. Ciemna Strona Mocy była z nim, teraz 
musi to udowodnić. 

Mistrz w ostatniej chwili zmienił kierunek uderzenia. Walczący zwarli swe miecze: topazowe 
i krwistoczerwone ostrza sypnęty setkami iskier przy akompaniamencie przeszywających 
trzasków. Niespodziewanie Cahn odepchnął swego mistrza markując uderzenie w nogi. Teraz 
do niego należała inicjatywa. Zmylił przeciwnika i posłał na jego korpus trzy szybkie cięcia. 
Mgła agresji zakryła jego oczy. Gdy w sekundę później odzyskał jasność widzenia, ze zdziwie- 
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mroczną postać szybującą ku niemu z czerwonym ostrzem u boku. Wyglądała ona jak anioł 
niosący zagładę. Za późno Chan Nobot dostrzegł w niej swego mistrza. Darth Vader z trzepo- 
tem peleryny wylądował tuż przed uczniem i ciął straszliwie mierząc w bok. Nobot zdołał za- 
blokować, jednak jego ostrze ustąpiło; siła uderzenia wytrąciła niedoszłemu mrocznemu Jedi 
broń... Leżał teraz na plecach z krwawym ostrzem niebezpiecznie blisko szyi. „To już koniec" 
pomyślał... 

Wtem salę tronową wypełnił mrożący krew w żyłach śmiech. „Dobrze. Bardzo dobrze" 
rzekła mroczna postać wstając ze swego tronu. Za szybą iluminatora ukazał się księżyc. Jego 
nikła poświata rozjaśniła pogrążone w mroku pomieszczenie. Oczom Nobota ukazał się... sta- 
rzec; jednakże przemawiająca przez niego Ciemna Strona Mocy była jak ogromna, czarna 
płachta zakrywająca wszelkie światło... przytłaczająca. Teraz już pokonany uczeń wiedział, 
że stoi przed nim mistrz jego mistrza, najmroczniejszy z mrocznych - Imperator. 

„Poczyniłeś znaczne postępy. Powstań młodzieńcze" - rzekł. Cahn ku swemu zdziwieniu 
spostrzegł, iż krwawo-czerwony promień już mu nie zagraża. Zwycięzca pojedynku, Darth Va- 
der, stał w obliczu swego mistrza z głową pochyloną w pełnym szacunku ukłonie. Nobot po- 
woli wstał. 

„Uczyniłeś kolejny krok na swej ścieżce ku Mrocznej Stronie Mocy. Zasłużyłeś na to, by zo- 
stać nagrodzonym" rzekł Imperator. Dwóch Gwardzistów Imperialnych bezszelestnie 
podeszło do Cahna; jeden z nich odsłonił prawe przedramię młodzieńca. W tym samym mo- 
mencie w rozdzierającym blasku i przy grzmocie zdającym się pokonywać barierę czasu 
i przestrzeni Nobot otrzymał symbol swej nowej rangi. „Mianuję cię Ręką Imperatora - potęga, 
władza, a także moje zaufanie są teraz twoje” rozległ się po sali głos Palpatine'a. Prawe 
przedramię odznaczonego wciąż jeszcze skwierczało, ukazując znak potęgi Imperatora. 

Ręka Imperatora - Cahn Nobot skłonił się nisko i pozwolił sobie na skromny uśmiech saty- 
sfakcji... 

kkk 

Ten dzień na Coruscant był gorący. Czy ma to jednak jakiekolwiek znaczenie? Mijał właśnie 
drugi tydzień od mianowania nowej Ręki Imperatora. Vader wyruszył na misję pochwycenia 
senator Alderaanu - Lei. Od dawna sympatyzowała z Rebelią, jednak tym razem można to 
udowodnić. Jeden z agentów Imperium wyśledził kodowaną wiadomość, zawierającą dane 
nowej stacji bojowej Imperatora. Nadawcy nie udało się wyśledzić, za to adresata tak. Odkryte 
zostało położenie skromnego konwoju rebelianckiego; jego statek flagowy - Tantive IV - był 
właśnie celem zakodowanej wiadomości. 

Co więcej, na pokładzie tego statku znajduje się księżniczka Leia... Imperatorowi nie trzeba 
było tego mówić dwa razy. Cahn uśmiechnął się do siebie. Nie interesuje go polityka, jest wo- 
jownikiem. 

Stał teraz na balkonie widokowym tuż obok władcy Imperium. Dookoła kilku Gwar- 
dzistów Imperialnych, plus legion doborowy wojsk szturmowych strzegących budynku, kilka 
ciężkich czołgów oblężniczych, a w powietrzu pełne skrzydło bojowe myśliwców TIE. Impera- 
tor rzadko pokazywał się publicznie, dbał o swoje bezpieczeństwo czasem aż do przesady. 

Polemika zebranych niżej przedstawicieli frakcji przeciwnych z Władcą nie miała właściwie 
żadnego sensu, a wtej chwili wydłużała spotkanie w nieskończoność. Imperator miał wyraźnie 
dość. Gestem uciszył agitującego przedstawiciela rasy Aqualish i po prostu wyszedł; Cahn'nie 
odstępował go na krok. Takie zresztą miał zadanie. 

Zanim wyszli na zewnątrz sali konferencyjnej Nobot wiedział dokładnie, w którą stronę 
spojrzeć. Z lewej strony z dzikim rykiem nadbiegało trzech uzbrojonych po zęby osob- 
ników w pancerzach. Cel ich ataku był oczywisty. 

Przekupieni strażnicy? Łowcy nagród? Fanatyczni rebelianci? Nieważne. 

Powietrze zgęstniało od czerwonych błyskawic; żadna jednak nie sięgnęła Władcy. Najbar- 
dziej wysunięty do przodu napastnik w ciągu sekundy stracił prawą rękę, w ciągu drugiej stra- 
cił głowę. Pozostali dwaj niedoszli zabójcy zdążyli obejrzeć się na swego martwego kolegę 
i zobaczyli na jego miejscu postać w czarnym płaszczu z aktywnym mieczem świetlnym koloru 
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topazowego. Spanikowali... Rzucili broń i zaczęli uciekać. Cahn uśmiechnął się. Rzut mieczem 
miał dopracowany niemalże do perfekcji. Świetlista smuga przecięła powietrze... i dwa ciała. 
kkk 


„Zakładam, że znasz Dogotha Taliim?" - spytał Imperator. „Tak, mistrzu. - odparł Nobot. 
Błyskawice przecięty niebo nad Pałacem Imperialnym. 
„Dobrze. Mam powody przypuszczać, iż tych trzech niezdarnych żołnierzy, na których na- 
tknęliśmy się dziś rano, zostało wynajętych przez senatora Dogotha”. 
„Tak panie". Sprzeczka, iż tak naprawdę nie ma jakichkolwiek na ten temat dowodów, 
była zbędna. 
„Chciałbym, żebyś wybrał się do posiadłości Taliim i usunął ten problem”. 
„Tak panie". To definitywnie kończyło rozmowę. 
kkk 
Taliim to bardzo stary ród, pamiętający czasy świetności Starej Republiki. Sam Dogoth za- 
siadał swego czasu w rządzie. Dopóki rządów nie przejął Imperator. Był wytrawnym polity- 
kiem... i był Jedi. Był... Zrzekł się Mocy, by jego rodzina mogła żyć. Zamieszkał na południe od 
Pałacu Imperialnego, w jednym z ostatnich miejsc na Coruscant, gdzie istniała przyroda. 
Wciąż jednak pozostawał w opozycji do Imperatora, z tą jednak różnicą, że tym razem legal- 
nie. Nobot pamiętał, jak za czasów jego dzieciństwa Dogoth wygrywał mistrzostwa w szer- 
mierce; był niepokonany w swojej klasie. Teraz jako siedemdziesięcioletni starzec zasiadał 
w senacie, z którego zdaniem itak się nikt nie liczył. 
kkk 


Ulewa. Zimny wiatr. Błyskawice raz po raz przecinające niebo. Czysta adrenalina płynąca 
we krwi. To było to, co kochał najbardziej. Dookoła skały. Naprzeciw niego stał Dogoth. Jasno- 
błękitna smuga przecinała jego oblicze. Wiedział, że zbliża się jego kres... 

Nobot zaatakował klasycznym cięciem znad głowy. Dogoth zablokował uderzenie. Mimo 
wieku, okazał się być wytrzymałym przeciwnikiem. Bez trudu parował wszystkie ciosy Cahna. 
Młody Mroczny Jedi uśmiechnął się. W następnej sekundzie w kierunku Dogotha leciał już 
spory głaz. Starzec zdążył przed nim uskoczyć, ale zaraz leciały w niego kolejne „pociski”. Je- 
den z nich dosięgnął celu. 

Nobot przybliżył się do pokonanego. „Na co czekasz? Uderzaj!” - wykrztusił Dogoth. „W 
swoim czasie" - odparł Nobot. „Wpierw wezmę od ciebie coś, czego potrzebuję". Unióst 
swój miecz i odciął starcowi prawą dłoń. Krzyk, który wtedy się rozległ, poruszyłby każde, na- 
wet najzimniejsze serce... 

Kolejne cięcie przywróciło ciszę dookoła... Nobot, z dowodem swego czynu, ruszył 
w drogę powrotną. Towarzyszący mu skromny oddział szturmowców zgrabnie wpakował się 
do transportera i już chwilę później na polu bitwy nie został nikt... Prawie nikt... 

Ciszę, jaka nastała, rozcinał tylko płacz małego dziecka... 

kkk 





Mgła przesłaniała widok niczym śnieżnobiałe prześcieradło. Jednakże dla silnego - posia- 
dającego kontrolę nad Mocą - siły natury są sprzymierzeńcem. Głuszę dżungli przerywały co 
chwila odgłosy życia, równie niezwykłe, co przerażające. Jednak silny z Mocą wystrzega się 
strachu, gdyż wie, iż prowadzi on ku Ciemnej Stronie Mocy. 

Oczom młodzieńca ukazała się polana na niewielkim wzniesieniu. Przystanął tam, by od- 
począć. Przemierzał tę okolicę już od blisko dwóch godzin. Mistrz Skywalker mówił coś o cze- 
kającym na młodego ucznia teście. Gdzie? Kiedy? Jak? „Oczyść swój umysł z pytań, otwórz 
się na Moc" - słowa mistrza rozbrzmiały nowym echem. Naug Taliim wziął głęboki oddech i wy- 
ciszył się wewnętrznie. Wyczuwał ją - była jak ciepły koc, owinięty wokół jego ciała; czuł 
ciepło, fale życia, rozchodzące się echem, jak rozchodzą się kręgi na spokojnej tafli jeziora, 
gdy wrzuci się doń kamień. 

Minęło tyle lat. Pamiętat zwycięstwo Sprzymierzonych, zerwanie łańcuchów niewoli 
nałożonych przez Imperium. Tak, pamiętał dużo rzeczy... także swego ojca... Naszła go fala 

niewu i rozpaczy. Nie poddał się jej jednak i wyciszył swój umysł. Ponownie zaczął odbierać 
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Moc. „Dzięki Mocy ujrzysz różne rzeczy: przeszłość, przyszłość, przyjaciół z dawnych lat..." 
zwykł mawiać Mistrz Skywalker. 

Wyczuł jednak zmarszczkę na idealnym obrazie Mocy. Instynktownie uskoczył w lewo uni- 
kając uderzenia odłamkiem skały. „Więc to jest ten test?" - pomyślał z niedowierzaniem Naug. 
Instynkt ujawnił mu kolejny „pocisk”. Tym razem w ułamku sekundy zapalił miecz i błyskawicz- 
nie odwrócił się tnąc od lewej do prawej strony pod katem 45 stopni. Jaskrawo-zielona smuga 
przecięła powietrze, jak również i skałę, która teraz leżała u nóg Taliima w dwóch kawałkach. 
Młody uczeń uśmiechnął się z satysfakcją. „Czy to wszystko, na co cię stać mistrzu?" - po- 
myślał. Coś jednak było nie tak - nigdzie nie wyczuwał obecności Skywalkera. Spory kawałek 
drzewa przemknął obok. Uniknięcie go było proste, jednak Naug wyczuwał jakąś negatywną 
aurę. W sekundę później wyczuł czyjąś obecność. Postać nadchodziła z kierunku, z którego 
nadleciał ostatni „pocisk”. Początkowo mgła pozwalała dojrzeć jedynie zarys postaci, chwilę 
później dojrzał charakterystyczne, czerwone insygnia na czarnej tunice. | choć twarz przyby- 
sza skryta była pod kapturem, a słońce Yavina jeszcze nie wzeszło, Naug Taliim nie miał 
wątpliwości, przed kim stoi... Cahn Nobot, Ręka Imperatora... 

Młody uczeń wciąż pamiętał tę noc na Coruscant, kiedy to oddział uzbrojonych sztur- 
mowców z Cahnem na czele wdarł się do jego domostwa i jak mroczny Jedi zabił ojca Nauga 
za głoszenie haseł antyimperialnych... 

„Używaj Mocy tylko do obrony nigdy do ataku..." Słowa mistrza Skywalkera znikty gdzieś 
głęboko, na ich miejscu pojawił się gniew; czysty, nieokiełznany gniew. Błysnęło jasnozielone 
ostrze i Taliim rzucił się na Cahna. Ten zaktywizował swój miecz. Ukazał się topazowy promień, 
który zaraz pomknął w kierunku młodego ucznia. 

Naug czuł, jak płynie przez niego Moc; nigdy nie czuł się tak silny. Nienawiść dała mu 
potęgę, której dotąd jeszcze nie doświadczył... Pod nawałą ciosów Taliima Nobot cofnął się... 
Wymiana uderzeń zdała się trwać wieki. Nobot zamarkował uderzenie w tors, by po chwili 
zmienić tor uderzenia i skierować je na szyję. Naug odparował cios wyprowa- 
dzając swój w kark przeciwnika. Cahn zareagował o ułamek sekundy za późno. Bezgłowe 
ciało zjawy osunęło się na ziemię. 

Dużo czasu minęło, nim Taliim mógł się ruszyć. Cała polana spowita byta nienaturalnie 
gęstą mgłą. Dżungla nadal tętniła odgłosami życia, jakby nic się nie stało. Naug nic nie widział, 
po omacku natknął się na coś leżącego na ziemi. Ów przedmiot okazał się był odciętą głową 
rzekomego przeciwnika. Jednakże teraz Naug zobaczył twarz Mrocznego Jedi... zobaczył... 
swoją własną twarz... Zdziwienie przerodziło się w strach i panikę. Rzucił się przed siebie 
w uczuciu paniki, jakiej dotąd nie doświadczył. Jego oczy pełne były tez. 

Zatrzymał się, gdy dotarł do małego strumyczka, gdzie przemył oczy. Nie zauważył braku 
broni. Ciągle się trząst. Jak to możliwe? Jak jego twarz mogła...? Czuł jak tysiące myśli na se- 
kundę przemyka przez jego umysł, niektóre zwielokrotnione echem, niektóre ciche, niektóre 
ostre... „To jakiś obłęd!” - krzyknąj. 

Nagle poczuł dotknięcie na ramieniu. Odwrócił się gwałtownie i zobaczył swego mistrza - 

Luke'a Skywalkera. „Wystrzegaj się gniewu, agresji i strachu. One prowadzą ku Ciemnej Stro- 
nie Mocy" - rzekł mistrz podając Naugowi jego miecz. „Rozumiem mistrzu” - odparł po chwili 
uczeń. Przypiął miecz do pasa. Razem ruszyli w głąb dżungli w drogę powrotną do Akademii. 

Taliim wciąż jednak styszał w mrocznych zakamarkach swej duszy głos Ciemnej Strony - 
wabiący, obiecujący... 

kkk 

Nobot uśmiechnął się. „Naug będzie świetnym kandydatem" - pomyślał. Odwrócił się, by 

obserwować swoich uczniów. Słońce właśnie wzeszło. Głęboko w dolinie tuzin najlepszych 


kandydatów na Mrocznych Jedi trenowało ciosy mieczami świetlnymi. „Doskonale się nada..." 
- pomyślał Nobot. 
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KOMBAT KORNER WRACA! 


Emilus 


Po roku niepowodzeń, ciężkich bojach i pielgrzymkach wiernych czytelników w końcu 
zdecydowaliśmy się reaktywować w KOMPENDIUM dział poświęcony najwspanialszemu 
rodzajowi gier, mordobiciom. Rodzaj ten posiada tyleż samo zwolenników, co przeciw- 
ników, tyleż samo ofiar, co i prześladowców. Wiele już razy z różnych ambon i kolumn 
pseudo-autorytety zapowiadały położenie raz na zawsze kresu „grom karate", 
uważając je za siedlisko zła, dzieło szatana i przyczynę wzrostu liczby przestępstw 
wśród młodocianych. Do dnia dzisiejszego jednak żaden psycholog czy socjolog jedno- 
znacznie nie udowodnił, że gry komputerowe, a w szczególności mordobicia mają nega- 
tywny wpływ na grających. 


UWIELBIAM MORDOBICIA! 


Moja przygoda z mordobiciami zaczęła się dawno temu w Berlinie, gdy jako młodzian poje- 
chałem na kolonie do NRD, tam to w specjalnym salonie gier po raz pierwszy zobaczyłem, co 
to są automaty do gier. Spośród kilkunastu zmyślnych urządzeń najbardziej spodobało mi się 
jedno z napisem INTERNATIONAL KARATE, wtedy jeszcze nie wiedziałem, że stoję koło auto- 
matu będącego pierwszą maszyną z mordobiciem, ale wiedziałem, że gry tego typu najbar- 
dziej mi się podobają. Później było YIE-AR-KUNG-FU, KUNG-FU MASTER, no i w końcu 
w pierwszej połowie lat osiemdziesiątych miałem okazję przez jeden dzień zagrać na kompu- 
terze ZX-Spectrum. Wtedy to zafascynowaly mnie dwie gry KNIGHT LORE oraz KUNG-FU. Ta 
druga wciągnęła mnie tamtego dnia na dłużej. Jako adept szkoły KUNG-FU musiałem toczyć 
pojedynki z coraz to silniejszymi przeciwnikami. Trzy ciosy plus jeden blok oraz możli- 
wość przechodzenia do przodu bądź do tyłu wydawały mi się imponujące. W całej tej zabawie 
- dzisiaj wydającej mi się bardzo prosta - był element, który musi zawierać każde dobre mordo- 
bicie, to element rywalizacji. Po kilku pokonanych przeciwnikach z ciemnego pomieszczenia 
dojo przechodziło się na jasny plac klasztoru, a później na most, gdzie walki toczyło się już 
z samymi mistrzami. To, jak daleko się dotarło, wyznaczało, jak dobrym jest się w walce, do- 
datkowo na zakończenie gry podawany był kolor zdobytego pasa - czarny kolor oznaczał mi- 
strzostwo. Zdobywszy mistrzowski pas, udowodniłem, że komputerowy przeciwnik nie stano- 
wi dla mnie problemu. W grze istniała możliwość zagrania z innym graczem i tu zaczynała się 
właściwa rywalizacja. 


RYWALIZACJA TO PODSTAWA 


Rywalizacja jest sensem wszystkich gier, chęć porównania się z innymi to podstawowy cel 
graczy. Właśnie w mordobiciach, jak w żadnym innym rodzaju gier komputerowych, rywalizacja 
i porównywanie się z innymi są dostępne w najczystszej formie. Już w pierwszych grach, 
w których przeciwnicy posiadali zasoby takich samych ciosów, wygrywał lepszy. Dowcip polega 
na tym, że nie ważne, czy chodzi o nowe czy stare mordobicia, lepszy oznacza to samo, tego 
który jest w stanie pokonać przeciwnika. To zawodnik, który posługuje się techniką walki skutecz- 
nie powalającą przeciwnika na deski. Gdy do pojedynku staje dwóch zawodników starających się 
wykazać, który z nich jest lepszy, to wtedy gra staje się czymś więcej niż tylko walką zaprogramo- 
waną przez programistów. Wtedy gra jest czymś więcej niż tylko rozgrywką z ustalonymi zasada- 
mi, to gra, która jest większa niż pudełko, w którym się znajduje. Emocje, sposób rozgrywki, prze- 
bieg spotkań, jak i zawodnicy, którzy przystąpią do walki - to wszystko tworzy coś ponadczasowe 
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go, nieprzewidywalnego. Coś, czego nie mogą założyć nawet sami autorzy gry. To, która postać 
stanie się najpopularniejsza, jakie turnieje zostaną zorganizowane, jacy ludzie będą grali w daną 
grę, jakie wymyślą techniki prowadzące do zwycięstwa jest tym czymś najpiękniejszym co znaj- 
dziemy w mordobiciach. W STREET FIGHTER-a, MORTAL KOMBAT, VIRTUA FIGHTER-a czy 
TEKKEN-a z komputerem można zagrać kilka razy i szybko się znudzi. Wystarczy jednak, 
że umówimy się z kimś na spotkanie, ustalimy czas i miejsce, aby cudowny świat rywalizacji 
zaczął działać. Zaczynamy się zastanawiać, czy jesteśmy lepsi od przeciwnika, coraz więcej tre- 
nujemy, na początku z komputerem, później z kimś z rodziny (wiadomo, nie zdradzi naszych 
technik, a po drugie w razie czego nie będzie wstydu), udoskonalamy techniki, sprawdzamy 
różne warianty, notujemy spostrzeżenia, szukamy odpowiednich rozwiązań na ciosy i ataki 
mogące nas wykończyć i zanim jeszcze dojdzie do samego spotkania, nasza dusza wojownika 
zdąży przeprowadzić tysiące pojedynków na sucho. W końcu nadchodzi ten oczekiwany dzień 
i oboje, Ty i Twój przeciwnik, spotykacie się, aby wyłonić lepszego. Chwila rozgrzewki i zaczyna 
się. Nerwowe podłączanie własnych kontrolerów (pad, klawiatura, joystick), precyzyjny wybór za- 
wodników i gdyby nie napis LOADING prawdopodobnie mózgi wyparowałyby z przepracowania. 
Atak jest chwila nato, aby przypomnieć sobie odpowiednie zagrania i już jesteśmy na arenie. Pa- 
da znane z ringów FIGHT! itumany pyłu bitewnego wzbijają się do góry, rozpoczęła się walka! 


SMAK WALKI 


Wszystkie niedociągnięcia, braki w treningu, lenistwo, czyli nasze słabe strony wyjdą na jaw. 
Podczas czystej walki nie będzie czasu na powtórki, ttumaczenia i inne hańbiące wojownika skar- 
gi. Ten, kto pokona przeciwnika nawet jednym małym punktem, wygrał i okazał się lepszy, HAl! 
Podczas walki będziemy musieli być szalenie elastycznym, niewychodzące techniki eliminować, 
na skuteczne ataki przeciwnika znajdować własne nowe odpowiedzi i kontrataki, to jedna wielka 
improwizacja i tylko dobrze i wszechstronnie przygotowany zawodnik będzie umiał się odna- 
leźć i wygrać. Jednakże sama rozgrywka to nie wszystko. Czasami przegrana walka potrafi więcej 
nauczyć niż niejedna wygrana. Prosta sprawa, po wygranej pysznimy się i chlubimy zwycięstwem 
zapominając o nauce. Po przegranej pamiętamy błędy, analizujemy skuteczną technikę przeciw- 
nika, szukamy rozwiązań i w ten sposób przygotowujemy się do następnego pojedynku, który 
może się odbyć za chwilę bądź za jakiś czas. Ważne jest, aby walka uszlachetniała nie tylko po- 
przez zdobyte trofea, ale przede wszystkim przez zdobyte doświadczenie. Przecież tylko podczas 
właściwej walki z prawdziwym wojownikiem obaj: Ty i przeciwnik będziecie chcieli wygrać, nie 
znajdziecie tego podczas walk z rodziną, komputerem czy podczas treningu. I chęć ta nie będzie 
tylko fizycznym zaciskaniem pięści na klawiszach kontrolera czy zaciskaniem zębów i napina- 
niem mięśni, ale to będzie też coś wyższego płynącego z duszy i serca, czysty przekaz woli, zako- 
dowany w człowieku od początków jego istnienia, zawierający chęć bycia lepszym. | na tym 
właśnie polega wyższość mordobić i dlatego warto w nie grać z innymi ludźmi. 
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PC TOP FIVE 1998 - MORDOBICIA 
1. MORTAL KOMBAT 4 
2.BIOFR.E.A.K.S. 

3. VIRTUA FIGHTER 2 

4. STREET FIGHTER ALPHA 

5. LAST BRONX 


ALL FORMATS TOP FIVE 1998 - MORDOBICIA 
1. TEKKEN 3/VIRTUA FIGHTER 3 

2. STREET FIGHTER ALPHA 3 

3. SOULCALIBUR 

4. BLOODY ROAR 2 

5. MORTAL KOMBAT 4 


KONSOLE TOP FIVE - MORDOBICIA 
1. TEKKEN 3/VF 3 

2. DEAD ORALIVE 

3. BLOODY ROAR 

4. STREET FIGHTER ALPHA 3 

5. MK4 


AUTOMATY TOP FIVE - MORDOBICIA 
1. SOULCALIBUR 

2. STREET FIGHTER ALPHA 3 

3. RIMAL SCHOOLS 

4. EHRGEIZ - 

5. KING OF FIGHTERS '98 


ROK MORDOBIĆ 


Ubiegły rok 1998 można zaliczyć do udanego dla mordobić na PC. Zaczął się dosyć opty- 
mistycznie STREET FIGHTER-em ALPHA (w Japonii nazywanym SF ZERO), który okazał się 
być udaną konwersją konsolowego dzieła firmy CAPCOM. Później mogliśmy pobawić się nie- 
co mniej udanym LAST BRONX, w który powiem szczerze chciałem dłużej zagrać, ale się nie 
dało - powód prosty: niewiele osób chciało w nią grać. Natomiast wyjątkowo dobrą konwersją 
okazał się VIRTUA FIGHTER 2, na którego czekałem z niepokojem. Dobrze zrobiona gra, 
wszystko fajnie, jednak jako wieloletni miłośnik serii VF cały czas uważam, że VF2 to mordobi- 
cie, dla którego warto kupić zapomnianą już konsolę SEGA SATURN (aktualnie konsola ko- 
sztuje 200 złotych). Na wiosnę miał ukazać się SUB ZERO: MYTHOLOGIES, ale na PC się nie 
ukazał do dzisiaj. Do lata było spokojnie i cicho, aż nadszedł film MK: ANIHILATION. Liczyłem, 
jak i wiele osób z branży nato, że będzie zabójczy i zje pierwszą część w slipach na śniadanie, 
atu się okazało, że poziomem realizacji i samym pomysłem równa się raczej ze pożałowania 
godnym STREET FIGHTEREM, cóż rzadko kiedy kontynuacje okazują się lepsze. Po waka- 
cjach nadszedł w końcu długo oczekiwany MORTAL KOMBAT 4 i moje serce wojownika 
zaczęło śpiewać na nowo krwawą pieśń. W końcu stało się i MK wszedł w trzeci wymiar, wyko- 
rzystując możliwości akceleratorów 8D. Po nim ujrzeliśmy futurystyczny i wizualnie nieźle pre- 
zentującą się BIO F.R.E.A.K.S. Pod koniec roku jeszcze raz mieliśmy ujrzeć zapowiadanego 
SZ:MYTHOLOGIES (kolejna porażka) i na tym rok 1998 dla mordobić się zakończył. Dzisiaj 
postaramy się przedstawić Wam pełen zestaw ciosów do - w zasadzie - wszystkich wymienio- 
nych wcześniej mordobić, które ukazały się w ciągu ubiegłego roku. Celowo ominęliśmy LAST 
BRONX, gdyż do niej wszystkie ciosy dostępne są w samej grze wraz z opcją treningową. Dla- 
tego też czas rozpocząć nasze opowieści na początek SF ALPHA. 
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STREET FIGHTER ALPA 


Konsolite 


STREET FIGHTER ALPHA zawitał na PC-ty. Mimo iż konwersja jest spóźniona o rok, gra nic 
nie straciła ze swego uroku. Lada chwila posiadacze blaszaków otrzymają kontynuację z nu- 
merkiem 2 w tytule, podczas gdy posiadacze konsoli PLAYSTATION mogą już się cieszyć 
częścią trzecią. 

Ponieważ SFA to w chwili obecnej najlepsza bijatyka 2D na PC, postanowiliśmy podać 
kompletną listą ciosów do wszystkich podstawowych postaci. Przepraszamy, że nie znalazły 
się tu ukryte postacie: Dan, Akuma i M. Bison. Z nimi wstrzymamy się aż do czasu ukazania się 
SFA 2. Oprócz ciosów zawarliśmy tu małe wyjaśnienia dla tych, którzy są „nowi” w temacie. 
Może okażą się pomocne. 

I na koniec mała rada: kupcie sobie pada, bo w STREET FIGHTER ALPHA na klawiaturze 
grać się po prostu nie da... 


Super Combo 

Na dole znajduje się pasek energii, który zapełnia się w miarę używania specjali i zada- 
wania ciosów. Służy on także do uaktywnienia tzw. Super Combo. A jest to bardzo silna se- 
ria uderzeń, jeżeli jej się nie zablokuje, to powoduje ona ogromne straty energii. Istnieją trzy 
poziomy wskaźnika Super Combo. Logiczne jest, że trzeci powoduje największe 
obrażenia, lecz za razem zeruje cały wskaźnik. Poprzednie (1 i 2) są nieco słabsze, ale nie 
znaczy to, że gorsze. Zabierają mniej energii przeciwnikowi, ale jednocześnie nie zerują 
wskaźnika. Dla przykładu - Ognista Kula Chun Li użyta na poziomie pierwszym zadaje 5-6 
ciosów, na drugim ta liczba wzrasta do 8, a na trzecim do 10. Aby uaktywnić poziom pierw- 
szy, wystarczy wykonać kombinację i wcisnąć najsłabsze uderzenie ręką (P) lub nogą (K). 
Żeby uaktywnić poziom drugi, musimy zakończyć kombinację uderzeniem silniejszym 
(Px2 lub Kx2). Natomiast aby przyłożyć z trójki, musimy zakończyć kombinację najsilniej- 
szym uderzeniem (Px3 lub Kx3). 


[== 
EE) 
= 
= 
— 
= 1 
[=] 
= 
— 





Alpha Counter . 

Jeśli przeciwnik nas atakuje, możemy jego cios przechwycić i oddać. To jest właśnie coun- 
ter. Każda z postaci dysponuje takim dobrodziejstwem, jednak jego wykonanie nie należy do 
rzeczy prostych. Należy bowiem wyczuć moment i mieć odrobinę szczęścia. Ogólnie, można 
przechwycić wszystkie wysokie i średnie ataki zarówno ręką, jak i nogą. Kombinacja to: tył, 
dół-tył, dół + P lub K, w zależności od uderzenia. 


Dwa w jednym 

Są to takie małe combosiki, które może nie zadają ogromnych obrażeń, ale za to są sku- 
teczne. Wykonuje się je stosunkowo prosto. Np. gdy gramy Kenem i uderzamy pięścią wyso- 
ko, a potem nisko, to musimy wykonać jedynie kombinację: dót-przód, przód, aby zakończyć 
to specjalem. Takich kombinacji jest o wiele więcej i są one stosunkowo przydatne, dlatego 


jm polecam przetrenowanie ich. 





KOMBAT KORNER 


SAGAT 


Low Tiger Shot 
Hight Tiger Shot 
Tiger Blow 
Tiger Crush 
Super Combo 1 
Super Combo 2 
Super Combo 3 


Fireball 
Hurricane Kick 
Dragon Punch 
Super Combo 1 
Super Combo 2 


RYU 


Fireball 
Hurricane Kick 
Dragon Punch 
Super Combo 1 
Super Combo 2 


dół, dół-przód, przód + P 

dół, dół-przód, przód + K 

przód, dół, dół-przód + P 

przód, dół, dół-przód + K 

dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + K 
dół, dót-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 
dół, dół-tył, tyt, dół, dół-tył, tył + K 


dół, dót-przód, przód + P 

dół, dół-tyt, tyt + K 

przód, dół, dół-przód + P 

dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 
dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + K 


dół, dół-przód, przód + P 

dół, dół-tył, tył + K 

przód, dół, dół-przód + P 

dół, dót-przód, przód, dół, dót-przód, przód + P 
dół, dół-tył, tył, dół, dół-tyt, tył + K 
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KOMBAT KORNER 


CHUN LI 
Knee Flip 
Lighten Kick 
Kikoken 
Split Kick 
Rising Spin Kick 
Super Combo 1 
Super Combo 2 
Super Combo 3 


CHARLIE 
Sonic Boom 
Flash Kick 
Super Combo i 
Super Combo 2 
Super Combo 3 


BIRDIE 
Bull Horn 
Headbutt Rush 
Chain Grab 
Super Combo 1 
Super Combo 2 


ADON 


Jaguar Kick 
Jaguar Tooth 
Jaguar Knee 
Super Combo 1 
Super Combo 2 
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GUY 


Bushin Run 
Bushin Leap 
Rashing Kick 
Super Combo 1 
Super Combo 2 


S$ODOM 


Tengu Walk 
Jitte Slice 
Power Bomb 
Carpet Bomb 
Super Combo 1 
Super Combo 2 


dół-przód + K 

K-K-K-K 

tyt (2 sek.), przód + P 

przód, dół-przód, dół, dół-tył, tyt + K 

dół (2 sek.), góra + K 

tył (2 sek.), przód, tył, przód + K 

dół-tył (2 sek.), dót-przód, dół-tył, góra-przód + K 
dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 


tyt (2 sek.), przód + P 

dół (2 sek.), góra + K 

tył (2 sek.), przód, tyt, przód + P 

dół-tył (2 sek.), dół-przód, dół-tył, góra-przód + K 
tył (2 sek.), przód, tył, przód + K 


P1+P2 (2 sek.) 

dół-tyt, dół, dół-przód, przód, góra-przód + P 
dół-tyt, dót, dół-przód, przód, góra-przód + P 
dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 
tył (2 sek.), przód, tyt, przód + K 


tyt, dół, dół-tył + K 

dół, dół-tyt, tył + K 

dół, dół-przód, przód, góra-przód + K 

dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 
dół, dół-tył, tył, dół, dół-tyt, tył + K 


dół, dół-przód, przód + K 

dół, dół-przód, przód + P 

dół, dót-tył, tył + K 

dół, dół-przód, przód, dół, dót-przód, przód + K 
dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 


tył, dół-tyt, dół + K 

przód, dół, dół-przód + P 

dół, dół-przód, przód, góra-przód + P 

dół, dół-przód, przód, góra-przód + K 

dół, dół-przód, przód, dół, dót-przód, przód + P 
kółeczko 720 stopni + P 
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KOMBAT KORNER 


Soul Spark 
Soul Reflect 
Soul Throw 
Super Combo 1 
Super Combo 2 
Super Combo 3 





Rysunek: Paulina Adamska 


dól-tyt, dół, dół-przód, przód + P 

dół, dół-tył, tył + P 

przód, dół, dół-przód + P 

dół, dół-tyt, tyt, dół, dół-tył, tył + P 

dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + P 
dół, dół-przód, przód, dół, dół-przód, przód + K 
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KOMBAT KORNER 


BIO F.R.E.A.K.S 


- komplet ciosów 


Konsolite 


Legenda: 


przód 


tył 

góra, podskok 

dół, kucnięcie 

prawa ręka 

lewa ręka 

prawy kopniak 

lewy kopniak 

strzał z broni 

oznacza wciśnięcie danych przycisków razem, np. F, B+LP oznacza, że należy 
wcisnąć przód, a następnie tył i LP równocześnie. 

oznacza, że trzeba wciskać klawisze po kolei, np. F, B, LP oznacza, że trzeba 
wcisnąć najpierw przód, potem tył i na koniec wcisnąć LP. 








KOMBAT KORNER 


Podstawowe ruchy 
Włączenie osłony B+FR 
Taunt (obraźliwy gest) LP + RK 
Block, Autoosłona B 
Doskok do przeciwnika FE 
Odskok od przeciwnika B,B 
Rzut F+LP+LK 
Strzał w górę LP+FR 
Strzelanie podczas wstawania FR (kiedy leżymy) 
Uskok w lewo D,D 
Uskok w prawo D,U 


Jeżeli zachodzi taka potrzeba, skoki można przyporządkować pod dowolne klawisze. 


CIOSY DLA POSZCZEGÓLNYCH POSTACI 


BULLZEYE 


Klasyfikacja: Synthoid 


Bullzeye został stworzony jako prototypowy żołnierz przez firmę Micro-Gene. Stoczył już 
wiele walk, jednak nikt do tej pory nie zdołał go pokonać. Pragnie być mistrzem i uważa, że dla 
zwycięstwa warto użyć wszelkich możliwych sztuczek. Jego duma pozwala mu na pokonanie 


każdego przeciwnika. Wie, czym jest, lecz w głębi duszy pragnie być człowiekiem. 


CIOSY SPECJALNE 


Dive, Roll 8: Shoot 
Skull Bomb 

Left Grenade 

Right Grenade 
Shoulder Charge 
Plasma Storm 

Triple Grenade 
Dance Freak Dance 
Energy Drain 
Rocket Climb 
Hi-Low Attack 
Plasma Rain 
Charge Forward 8 Shoot 
Slide Away 8 Shoot 
Air Chop Gun Attack 
Nuke Bomb 

Foot Stomp 

Left Shoot 

Right Shoot 

Jump Back 8 Shoot 


CIOSY W POWIETRZU 


Left Aerial Grenade 
Right Aerial Grenade 








B,F+FR 

F, DF, D, DB,B,RK 
B+LP 

B+RP 

B, F+LP 

D, U+RP+LP 

F, DF, D, DB, B+LP+LK 
F,B+LK 

F, B+LP 

B, BD, D, DF, F +FR 

B, BD, D, DF, F+RP+LP 
RP+LP+U 

B, F, RP+LP 
B,B+RP+LP 

D, U+RK+LK 

F, B, BD, D, DF, F+RP 
B, BD, D, DF F+RK 

D, D+FR 

D,U+FR 

B,B+FR 


WEYLU 


B+LP 
B+RP 


KOMBAT KORNER 


Aerial Skull Bomb B+LK+LP 

Mutilations 

Forearm Slam B, BD, D, DF, F+LP 

Double-Arm Chop B, B, F+RP+LP 

Decapitation F, B+RP 
COMBOSY 

3-Hit __ LP. LP RP 


3-Ht LP RK,RK 

3-Hit _ RP, RP, RK 

3-Hit _ RK,RK,LP 

3-Ht RP, LP RP 

3-Hit LK, LK, RK 

6-Ht _ RK,RK, RP LP RP RK 
6-Ht _ RP, LP RP RP RP+LP 
Chain _ RP, LP RP RP RP+LP 
Chain RP, LP RP RP LP RP 


Juggle Combo 
D, D+RP RP, RK, LP, RP 


DELTA 


Klasyfikacja: Synthoid 

Delta jest mistrzynią stanu Indiana/Michigan. Została stworzona przez Detroit s General Ge- 
netics Gi-Corp. Jej wielką zaletą jest szybkość (należy do najszybszych wojowników). Delta jest 
młodą idealistką, chodzą słuchy, że ma przyjaciół w podziemiu. Kiedy walce z Minatekiem stra- 
ciła rękę, nie zgodziła się na zastąpienie jej bronią, lecz wybrała implant, dzięki temu zachowała 
naturalny ksztalt ciała. Z powodu niewiarygodnej ilości wygranych walk ma wiele przywilejów. 


= 
rr 
4 
[< 
=) 
Za% 
B— 
—1 
[= 
== 
= 
— 





CIOSY SPECJALNE 
Razor Spin F, DF, D, DB, B+LP 
Rising Turbo Top B,F+RK 
Sword Spout B, BD, D, DF, F+FR 
Energy Demon B,B+RK+RP 
Energy Stab B, F+RP+LP 
Scissor Sword B, F+LP RP 
Turbo Top II B, F+RP 
Plasma Dome RP+LP+D 
Spirit Fire F, B, F+LP 


Raised Sword Attack _ B,F+FR 
Fly By Wing Attack B, B+RP+LP 


Spin Strike B, B+RK+LK 

Laser Swipe B, F,B+LP 

Mystic Rumble B, BD, D, DF, F+LK+LP 
Planted Pounce RK+LK+D 


NETYJ Back Strike D, F+RK+RP 





KOMBAT KORNER 


Life Stealer B,B+LK+LP 

Laser Spin B, BD, D, DF, F+RK+LP 
CIOSY W POWIETRZU 

Hover Track Shot B+RK+LK, FR 

Mutilations 

Death Web B,B+RP 

Torso Chop F, B+LK 
COMBOSY 

3-Hit RP RP LP 


3-Hit  LK,RP RK 

4-Ht RP, RP LK, RP+LP 
5-Hit _ LP LP RP RK, U+LP 
5-Hit _ LK, RP, LP LP RP+LP 
6-Ht LP LP RP RK, LP RP 
6-Hit _F,B,BD,D, DF, F+RP 


Juggle Combo 
D, D+RP LP LP LP RP RK, LP RP 
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Rysunek: Maciej Kosowski 





MINATEK 


Klasyfikacja: Dozer 

Minatek był jednym z pierwszych Synthoidów stworzonych przez Micro-Gene. Wygrał wiele walk i 
po zainstalowaniu wielu broni jego konstrukcja bardzo się zmieniła. Jest jednym z najstarszych 
mistrzów i zanim otrzymał status Dozera, został wykupiony przez Anhieser Robotics Co. Minatek myśli 





skrycie o przystąpieniu do rebelii, jednak jego właściciele często skanują jego układy i wiedzą o tym. 


CIOSY W POWIETRZU 


CIOSY SPECJALNE 
Jet Uppercut B, F+LP 
Mouth Cannon Barrage LK+RP+LP 
Guided Salvo B, F, DF, D, DB, B+LP 
Spinning Hammer F, DĘ, D, DB,B+RP 
Rocket Salvo RP+LP+D 
Single Guided Missle B, BD, D, DF, F+FR 
Rocket Slide Attack Left D, U+FR 
Wrecking Ball F,B+RP 
Ram 'N 'Slide B,F+FR 
Triple Shot Battle Cannon _ B,BD,D,DF, F+LK 
M.R.V. RK+LK+D 
Ground Shockwave B, BD, D, DF, F+RP 
Nuke Canister F, B, BD, D, DF, F+FR 
Mace Cannon B, F+RP 
Chain Sweep B, B, F, F+RP 
rr Gas Breath B, F+RP+LP 
R Charge 'N 'Ram F, B, BD, D, DF, F+LP 
= Target 'N Fire F, B, BD, D, DF, F+RK, FR 
= Bull Bellow B, F+RK+RP 
= Spinning Shockwave B, F+RK+LK 
Z Rocket Slide Attack Right _ D,D+FR 


Aerial Ground Shockwave B+RP+LP 


Mutilations 
Lunging Bite 
Meat Spike 


COMBOSY 


3-Hit LK, LK, RP 
3-Hit RP, RP LK 
5-Hit RK, LP RP RP RP 
5-Hit RK, LP LP RP FR 
5-Hit RK, LP LP RK, LP 
5-Hit 


Juggle Combo 
D, D+RP, LK, LK, RP 


B,B+LP 
B+LP+LK 


D+RK, LP RP RK, LP 








PSYCLOWN 


Klasyfikacja: Synthoid 

Psyclown walczy dla stanu Illinois. Bioprogram powoduje, że jego adrenalina nieustannie 
działa, z tego powodu ma wyostrzone zmysły, ale także pogrąża się w otchłani szaleństwa. 
Wiadomo, iż Psyclown jest klonem, jednak krążą plotki, że jest to bezpośredni klon nieżyjące- 
go już syna jednego z szefów Duplications Unitd. Jedynym celem jaki sobie stawia jest ukara- 
nie osoby odpowiedzialnej za stworzenie przez Duplications Unitd jego i innych klonów. 


CIOSY SPECJALNE 
Bouncirig Ball B, BD, D, DF, F+RP 
Shield Skip F,B+LP 
Head Tracker-Crouched  RP+LP+D,FR 
Hammer Uppercut D,U+RP 
Zorrocut F, DF, D, DB, B+RP 
Sliding Flea Trail B, F+RK+LK 
Big Wheel Slide B+RK+LK 
Foot Smash D,D+RP 
Hammer Glove RK+RP+LP 
Shield Throw B,F+LP 
Chattering Teeth D, U+LP 
Flea Attack F, DF D, DB, B+LP 
Boomerang Shield B, BD, D, DF, F+LP 
Hammer Throw B, F+RP 
Golf Swing F,B+LK 
Dyno Balloons F,B+RK 

CIOSY W POWIETRZU 
Aerial Shield Throw B, F+LP 
Balloon Mines B+RP+LP 
Mutilations 
Zorro Cut F, DĘ D, DB, B+RP 
Buzz Cut F,B+LP+LK 
Combos WORMS ć FATA LI l ( 
3-Hit RP RP LP 
3-Hit LK, RP RK 


4-Hit RP, RP, LK, RP+LP 
5-Hit LP LP RP RK, U+LP 
5-Hit LK, RP LP LP RP+LP 
5-Hit RP RP,RK, LK, RP 
5-Hit LP LK, RK, LP, LK+RP 
5-Hit RK, LP RK, LK, RP 
6-Hit LP, LP RP RK, LP RP 


Juggle Combo 
F, B, BD, D, DF, F+RP LP LK, LK, RP 





Rysunek: Mariusz Gellert 
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KOMBAT KORNER 


PURGE 


Klasyfikacja: Retro 


Purge jest zwycięzcą turniejów organizowanych przez NewCell Incorporated. Nigdy nie był 
pione, kiedy był je- 
szcze dzieckiem. Purge reprezentuje stan Utah, który został szybko przejęty przez Micro- 
Gene. Spowodowało to konflikt pomiędzy Teksasem a Utah. Micro Gene walczyło o prawo do 
posiadania Purge a, gdyż jest on jednym z najbardziej szalonych zawodników (głównie ze 
względu na lojalność wobec zawodów). Poza tym jest zaprogramowany jak kamikadze, dzięki 


Synthoidem w prostej linii. Jego cybernetyczne ramiona zostały mu wszcze 


czemu nie czuje strachu przez zawodnikami. 


CIOSY SPECJALNE 


Flame Pillars B, F+LP 

Phoenix Attack _ B, BD, D, DF, F+RP+LP 
Blender RK+LK+D 

Fire Ring FR+U 

Burning Top B,F+FR 

Flame Blast B, BD, D, DF, F+FR 
Fan Deflect F B+RK+RP 
Cutting Top F, DF, D, DB, B+RP 
Multi-Fireballs _ B+LK+LP 

Fan Stumble B+RP+LP 

Napalm Canister B, F+RP+LP 

Fan Charge F, B+LP 

Fanning Flames B, F+RK 

Lawn Mower B, F+RP 

Hand Fan B, B+LP 

Ground B, BD, D, DF, F+RK 
Hi-Lo Burn D, U+FR 


CIOSY W POWIETRZU 
Carpet Bombing _ RP+LP 


Mutilations 
Helicopter Attack  F, DF, D, DB, B+RK 
Meat Blender B, F+RP+RK 


Combos 

3-Hit LP, LP, LK 

3-Hit RP RP LP 

3-Hit LK, LP RK 

3-Hit RK, LK, D+RK 

5-Hit _ LP RP RP LP RP+LP 


Juggle Combo 
D, D+LŁP —RKLKRP 








SABOTAGE 


Klasyfikacja: Unknown 

Sabotage jest najemniczką - łowczynią głów. Obecnie pracuje dla szefa organizowanych 
zawodów. Od dłuższego czasu polowała na ZipperHeada oraz kilku innych znanych przedsta- 
wicieli rebelii. Jest twarda, wytrzymała i niestychanie skupiona na tym, co robi. Poprzednie 
dwa lata spędziła na służbie w policji stanu Nevada-California. Po wygaśnięciu jej kontraktu 
została wynajęta jako agent do chwytana wszystkich ludzi, którzy nielegalnie kontaktują się z 
odmieńcami. Jednak Sabotage nie wie, iż w rzeczywistości sama jest zaawansowanym proto- 
typem Synthoida wyprodukowanym przez DNA Advancement Labolatories. Dziwnym 
zrządzeniem losu jest bardzo związana z swoim obecnym celem - ZipperHeadem. 


CIOSY SPECJALNE 
Tazer Shot F, DF, D, DB, B+RP 
Teleport RK+LK+D 
Dodge Left' N' Shoot D, U+FR 
Dodge Right' N' Shoot D, D+FR 
Javelin Toss B, F+RP 
3 Javelin Toss F, B, BD, D, DR; F+RP 
Spinning Bola Shot F,B+RP+LP 
Back Defense FR 
Floating Mines B+RK+RP 
Poison Dart F, DĘ, D, DB, B, F+LP 
Blind Slug B,F+FR 
Flame Ammo Change B, BD, D, DF, F+FR 
Short Circuit B, F,B+LP 


| Shield Breaker Ammo Change  D,U+RP+LP 
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CIOSY W POWIETRZU 


Air Homing Mine B+RP+LP 
Aerial Electric Snare _B+RK+LK 
Aerial Javelin B,F+RP 


Mutilations 

Exploding Javelin F, B+RP 
Head Spike B,B+RP+RK 
Combos 

3-Hit RP RP LP 

3-Hit LK,RP RK 

4-Hit RP RP LK, RP+LP 

5-Hit LP LP RP RK, U+LP 
5-Hit LK, RP LP LK, RP+LP 
5-Hit RP, RP RK, LK, RP 

5-Hit LP LK, RK, LP LK+RP 
5-Hit RK, LP RK, LK, RP 

6-Hit LP LP RP RK, LP RP 


Juggle Combo 
F, B, BD, D, DF F+RP, LP LK, LK, RP 





SSAPO 


Klasyfikacja: Retro 

Ssapo był tajną bronią podziemnej trakcji Nowego Meksyku, mistrzem, dzięki któremu 
odzyskali niepodległość. Proces klonowania zapowiadał stworzenie jednej z najbardziej mor- 
derczych istot. Wyposażonej w ogromne zęby, niewiarygodną siłę, miażdżące czaszki ręce 
oraz super szybkość. Później ta potworność została wyposażona jeszcze w cybernetyczną 
broń. Po ukończeniu projektu naukowcy z powodu zielonego koloru jego skóry nazwali swój 
twór Ssapo, to znaczy żaba. Mimo iż inteligencja Ssapo nie jest wysoka, to dzięki bioukładowi 
obecnemu w jego czaszce otrzymuje wszelkie informacje potrzebne mu w walce. Ssapo zo- 
stał wystawiony do zawodów i zdobył niepodległość dla Nowego Meksyku. 





CIOSY SPECJALNE 
Gas Bubble B,B+LK+LP 
Swamp Attack D,U+FR 
Swamp Teleport D, U+LP 
Stink Attack LK+RP+D 
J.A.W.S. B, F+RP 
Energy Spread F,B+LK 
Puke Fireball B, BD, D, DF, F+FR 
Fire Blast B,F+FR 
Bad Breath Attack B, F+RK 
Triple Shockwave RK+LK+LP 
az Electrical Shockwave LK+RP+LP 
a Cannon Puke Fireball F, DF, D, DB,B+RK 
=] Maul Attack B,F+RP+LP 
= Sinister Stomp RK+LK+D 
s Foot Shockwave B, BD, D, DF, F+LK 
2 Crippling Harpoon F,B+RP 
Bouncing Ball B, BD, D, DF, F+RK 
CIOSY W POWIETRZU 
Aerial Harpoon B+RP+LP 
Aerial Puke Fireball RK+LK 
Mutilations 
Harpoon Chain F,B+LP 
Head Chomp F,B+RP+RK 
Combos 
3-Hit LP LP RK 
3-Hit RP RP LP 
3-Hit LK, LK, RP 


5-Hit LP RP RP LP RP+LP 
5-Hit LK, RK, RP RK, RP 


Juggle Combo 
D, D+LP RKRP LP LP 
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ZIPPERHEAD 


Klasyfikacja: Retro 

ZipperHead byt mistrzem Synthoidów. Jego kariera zakończyła się przegraną walką z Bull- 
zeye em, w której stracił obydwie ręce. Został wtedy przeniesiony do stanu Retro wraz z cy- 
bernetycznym wyposażeniem zastępującym jego utracone kończyny. Wiedząc, że następnym 
krokiem w ewolucji każdego odmieńca jest zostanie Dozerem, ZipperHead przeszedł załama- 
nie oraz poprzysiągł zemstę Bullzeye owi i systemowi, który go stworzył. Wyrwał sobie z cza- 
szki chip, dzięki któremu był kontrolowany przez korporację, i uciekł do podziemia. 


CIOSY SPECJALNE 
Tornado Vortex F,B+LK 
Triple Buzzsaw D,D+FR 
Gunfighter D, U+FR 
Boot Leg F+RK+LK 
Buzz Strafe B, F+RK 
Mitt Shockwave LK+RP+LP 


Dive, Slide, 4 Shoot _* RK+LK 
Double Whammy B+RK+RP 


Ram 8 Slam B,F, B+LP 

Running Clothesline _ B, BD, D, DF F+RP 

Twist Again B+LK+RP 

Foot Hurricane F+RK 

Tumble 8 Slam B, BD, D, DF, F+LP 

Spike Grenade B, F+FR 

Maul Attacker F B+RK 

Spinning Top B, F+LK 

Arm Chop B,F+RP+LP 
CIOSY WPOWIETRZU 

Air Triple Grenade B,F+FR 

Aerial Stunt RK+LK 

Mutilations 

Arm Chop B, F+RP+LP 

Spike Punch F B+RP 

Combos 

3-Hit RP RP LP 

3-Hit LK,RP RK 


4-Hit RP RP LK, RP+LP 
5-Hit LK, RP LP LP RP+LP 
5-Hit RK, LK, RP LP RP 
5S-Hit LK, RK, RK, LP, RP 
6-Hit LP, LP RP RK, LP RP 
6-Hit LP LP RP RK, U+LP 


Juggle Combo 
D, D+RP, LP RP LP RP 
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MORTAL KOMBAT 4 


To najlepsze mordobicie tego roku, długo oczekiwane spełniło życzenia posiadaczy pe- 
cetów - było po prostu lekiem na pustkę, jaka nadeszła w drugiej połowie 1998 roku. Mało te- 
go, okazało się, że aby nie zaniżyć sprzedaży i nie tworzyć wewnętrznej konkurencji firma MI- 
DWAY postanowiła przenieść SUB ZERO: MYTHOLOGIES na ten rok, czy im się w końcu uda 
wydać ten przekładaniec, zobaczymy, a teraz zapraszam do prawdziwej skarbnicy wiedzy na 
temat MK4, naukę czas zacząć! 





REDS m ORC Z przód 

BOSS oso Z a tył 

WEFOSSS > mt a podskok, góra 

DEB RA kucnięcie, dół 

BESSA 8 blok 

RNESNSZ ZZ ni bie 

HIER OSO rz wysokie kopnięcie 
r PEP ode niskie kopnięcie 
+ BROS ia: wysoka pięść 
= EDS ae i niska pięść 
= EPEE Seb klawisze z plusem oznaczają wciśnięcie ich na raz 
= (juggle)- .......:::::-- kilka szybkich uderzeń ogłuszających przeciwnika 
= Jump Punch lub Kick - .. .ciosy zadawane w wyskoku 

RUMINĘ SS 0* bieg do przeciwnika 


Opisy komba w nawiasach kwadratowych 
[x-hit] - oznacza x-ciosowe combo. 
1)!: — Maximum Damage, combo, które przekracza poziom 40% zniszczenia. 
2)*: Air Combo, combo zaczynające się w powietrzu a nie na ziemi. 
3) (c): Corner Combo, combo wyprowadzane w rogu komnaty. 
4) %: Weapon Combo, combo z użyciem broni. 


Comba Uniwersalne dla każdej postaci: 
HP, HK, D+HK 
HP HP HK, Uppercut (D+HP) 
Draw Weapon (F, F, HK), B+HF, B+HP B+HP 


Jump Punch (w locie HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, a następnie... 
[5-hit] Roundhouse (B+HK) 

[5-hit] Uppercut (D+HP) 

[5-hit] HK 


JSK TEA [5-hit] Jump Punch (w locie HP) 





KOMBAT KORNER 


[5-hit] Jump Kick (w locie HK) 

[5-hit] D+HK 

[6-hit] Uppercut (D+HP), Run.in, Uppercut (D+HP) 

[6-hit] Uppercut (D+HP), Run in, Roundhouse (B+ LK) 

[6-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HK 

[6-hit] HP (juggle), Run in, Jump Kick (w locie HK) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, Uppercut (D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 
[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, Sweep (B+LK) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, HP (juggle) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (uggle), Run in, D+HK 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, HK 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Runin, HP (juggle), Run in, Roundhouse (B+HK) 


Breaker (F+LK), Run in, HP, HK, Uppercut (D+HP), a następnie... 
[5-hit] Roundhouse (B++HK) 

[5-hit] Uppercut (D+HP) 

[5-hit] HK 

[5-hit] Jump Punch (HP) 

[5-hit] Jump Kiek (HK) 

[5-hit] D+HK 

[6-hit] Uppercut (D+HP), Runin, Uppercut (D+HP) 

[6-hit] Uppercut (D+HP), Run in, Roundhouse (B-+LK) 

[6-hit] Uppercut (D++HP), Run in, HK 

[6-hit] HP (juggle), Run in, Jump Kick (HK) 

[7-bit] Uppercut (D+HP), Run in, Uppercut (D++HP), Run in, Sweep (B+LK) 
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KOMBAT KORNER 


[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, Sweep (B+LK) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Runin, HP (juggle), Run in, HP (juggle) 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, D+HK 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, HK 

[7-hit] Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Run in, Roundhouse (B+HK) 


SCORPION 


Legenda: 

Scorpion wyrwał się ze świata zmarłych za sprawą czarnoksiężnika Quan Chi. Nie za dar- 
mo jednak. Ożywiony ninja musi zgodzić się służyć Quan Chiemu przeciwko Starym Bogom. 
Olbrzymi dar, jakim jest życie, nie jest dla Scorpiona jedynym powodem, dla którego powrócił 
do świata śmiertelnych. Coś o wiele bardziej posępnego i złowrogiego powraca wraz z jego 
duszą... 

Broń: Wielki Miecz 

Wyjmuje: F, F, HK 

Rzuca: F, F, HK (broń musi być wyciągnięta) 


Ciosy specjalne bronią: 
High Slash: HP 
Low Slash: LP 
Spin Slash: D+LP 
Overhead Slash: B+HP 
Uppercut Slash: B++LP 


Ciosy specjalne: 
Spear: B, B, LP 
Teleport: F, D, B, HP 
Air Throw: BLK w powietrzu 
Flame Breath: D, F, LP 


Fatality: 
Fatality 4-1: B, F, F, B, BLK (stój dalej niż podcięcie) 
Fatality 42: trzymaj BLK (B, F, D, U+HP) (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, F, LK (blisko; wykonasz tylko w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, D, D, LK (blisko; wykonasz tylko w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 

[I*] 9-hit: HP (juggle), Jump Kick (HK), Teleport (F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Flame Breath (D, F, LP) 

[!*] 9-hit: HP (juggle), Fire Spit (D, F, LP), Teleport (F, D, B, HP), Spear (B, B, HP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Jump Punch (HP), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[!] 9-hit: Jump Kick (HK), Teleport (F, D, B, HP), Spear (B,B, LP), HP HK, Uppercut (D+HP), 
Run in, Uppercut (D-+HP), Jump Punch (HP), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[I] 9-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Spear (B, B, LP), HP HK, Uppercut (D+HP), HP (jug- 
gle), Run in, Flame Breath (D, F, LP) 

[1] 9-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Teleport (F, D,B, HP), Spear (B, B, LP), 


114) HP HK, Uppercut (D++HP) 


== 
r 
== 
= 
— 
—1 
[=] 
= 
= 
— 





KOMBAT KORNER 





[!] 8-hit: Jump Kick (HK), Teleport 
(F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP HK, 


Uppercut (D+HP), Run in, Uppercut 
(D+HP), Sweep (B+LK) VORTAL KOŁGAT Z 


[I] 8-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), AMIWILAT 
Spear (B, B, LP), HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, Uppercut (D+HP) (o  Fum NE DO POPICIĄ 


[1] 8-hit: Jump Kick (HK), Teleport 
(F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, HP (jug- 
gle), Flame Breath (D, F, LP) 

[M 8-Hit: HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Spear (B, B, LP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, Roundhou- 
se (B+HK) 

[!] 8-Hit: HP, Teleport (F, D, B, HP), 
Spear (B, B, LP), HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Jump Kick (HK), Air Throw 
(BLK w powietrzu) 

[!] 8-Hit: Jump Kick (w locie HK), 
Teleport (F, D, B, HP), Spear (B, B, 
LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Jump Kick (HK), Air Throw (BLK 
w powietrzu) 

[] 7-hit: Jump Kick (HK), Teleport 
(F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), HP HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, Roundhou- 
se (B+HK) 

[l 6-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, 
Uppercut (D+HP), Run in, Uppercut 
(D+HP), Sweep (B+LK) 

[%] 6-Hit: HK, HK, Spear (B+LP), 
HK, HK, Weapon Draw (F, F, HK), 
B+HP 

[] 6-Hit: HP, Uppercut (D+HP), 
Spear (B, B, LP), HP, HK, Uppercut 
(D+HP) 

[] 5-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), 
Jump Kick (HK), Air Throw (BLK w po- 
wietrzu) 

[1 <hit: HK, HK, Spear (B, B, LP), 
HK, Roundhouse (B+HK) 

[1 4-hit: Jump Punch (HP), Teleport 
(F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), Upper- 
cut (D+HP), Sweep (B+LK) 

[ 4-Hit: HK, HK, Spear (B, B, LP) 





Rwa 7 


Roundhouse (B+HK) 
[I 4-Hit: Jump Kick (HK), Teleport AG! 58. sg 


(F, D, B, HP), Spear (B, B, LP), Roun- 
dhouse (B+HK 
[] 2-Hit: Jump Kick (HK), Air Throw 
(BLK w powietrzu) Rysunek: £ukasz Jagielski 





SUB-ZERO 


Legenda: 

Po pokonaniu Shao Khana przez obrońców Ziemi klan Lin Kuei - z którego wywodzi się 
Sub Zero - zostaje rozwiązany. Gdy na horyzoncie pojawia się nowe zagrożenie wywołane 
przez Quan Chi, lodowy ninja po raz kolejny zostaje zmuszony do działania. Przywdziewa ory- 
ginalny strój należacy do jego nieżyjącego już brata - prawdziwego Sub Zero - a wraz z nim ta- 
jemnice, jak pokonać potęgę ztego Shinnoka. 


Broń: Lodowa Buława 
Wyjmuje: B, D, F, HK 
Rzuca: B, D, F, HK (broń musi być wyciągnięta) 


Ciosy specjalne bronią: 
Slash: HP 
Trip Opponent: LP 
Uppercut Swing: B+HP 
Freeze Opponent: B+LP 


Ciosy specjalne: 
Slide: B+LP+BLK+LK 
Freeze: B, D, F, LP 
lce Clone: F, D, B, LP 


Fatality: 
Fatality 4:1: trzymaj BLK+RUNF, B,F, D, HP (blisko) 
Fatality 42: B, B, D, B++HP (w odległości podcięcia) 
Goro's Lair Stage Fatality: D, D, D, LK (blisko; tylko w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: trzymaj BLK (D, U, U, U, HK) (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Gomha: 

[I] 11-hit: Jump Punch (HP), HK, Freeze (B, D, F, LP), D+HK, Ice Clone (F, D, B, LP), HK, 
HK, Pull Weapon (B, D, F, HK), B+LP B+LP Slide (B+LK-+LP-+BLK) 

[!] 9-hit: Freeze (B, D, F, LP), HK, Freeze (B, D,F, LP), HP, HK, D+-HK, Run in, HB Jump Kick 
(HK), Slide (B+LK+LP+BLK) 

[%!] 8-hit: HK, Uppercut (D+HP), HP (juggle), Freeze (B, D, F, LP), Pull Weapon (B, D, F, 
HK), B+HP, B+LP, Uppercut (D+HP), Slide (B+LP+BLK+LK) 

[I] 8-hit: Freeze (B, D, F, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Uppercut (D+HP), Slide 
(B+LP+BLK+LK), Sweep (B+LK) 

[*1] 8-hit: Freeze (w powietrzu; B, D, F, LP), HP (juggle), Freeze (B, D, F, LP), HP (juggle), 
Jump Kick (HK, juggle), Slide (B+LP-++BLK+LK) 

[1%] 7-hit: Freeze (B, D, F, LP), HK, HK, Pull Weapon (B, D, F, HK), B+LP, Slide 
(B+LP+BLK+LK), Run in, HP (juggle) 

[I] 7-hit: HK, HK, Freeze (B, D, F, LP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Slide 
(B+LP+BLK+LK) 

[] 6-hit: HK, HK, Freeze (B, D, F, LP), Jump Punch (HP), HK, HK, Slide (B+LP+BLK+LK) 

[%] 6-hit: HK, HK, Freeze (B, D, F, LP), Jump Punch (HP), HK, HK, Pull Weapon (B, D,F, HK) 

[%] 6-hit: HK, HK, Freeze (B, D, F, LP), HK, HK, Pull Weapon (B, D, F, HK) 

[%] 6-hit: HP, HK, Freeze (B, D, F, LP), HP, HK, Pull Weapon (B, D, F HK), Slide 


KI (B+LP+BLK+LK) 
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KOMBAT KORNER 


[Me] S-hit: Freeze (B, D, F, LP), Pull Weapon (B, D, F, HK), B+HP B+LP B+HP B+LP Slide 
(B+-LK+LP+BLK) 

[!*] 3-hit: lce Clone (F, D, B, LP; w powietrzu), Hop Kick (HK, juggle), Freeze (B, D, F, LP), 
Hop Kick (HK, juggle), Uppercut (D+HP) 


SONYA 


Legenda: 

Po podróży do Świata Zwnętrznego (Outworld) i niemalże udanej zagładzie Ziemi przygo- 
towanej przez Shao Khana Sonya stała się członkiem Ziemskiej Agencji Wywiadowczej Świata 
Zewnętrznego. Podczas jej pierwszej misji spotkała Liu Kanga, z którym wyrusza na pomoc 
bogowi gromów, Raidenowi. Zadaniem Soni jest rozpoznanie zagrożenia, jakie przywołał Qu- 
an Chi. Sonya po zorientowaniu się w sytuacji musi jak najszybciej ostrzec rząd o nowym nie- 
bezpieczeństwie, czy jej się to uda...? 

Broń: Wirująca Stalowa Obręcz 

Wyjmuje: F, F, LK 

Rzuca: F, F, LK (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne bronią: 
Downward Slash: HP 
Upward Slash: LP 
Thrust Slice: B+LP 
Uppercut Slash: B+HP 


Ciosy specjalne: 
Leg Grab: D+LP+BLK 
Square Wave Punch: F, B, HP 
Bicycle Kick: B, B, D, HK 
Energy Rings: B, D, F, LP 
Air Throw: BLK w powietrzu 
Cartwheel Kick: B, D, F, HK 


Fatality: 
Fatality +1: trzymaj BLK (D, D, D, U, RUN) (w odległości podcięcia) 
Fatality 42: trzymaj BLK (U, D, D, U, HK) (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, D, F, HP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, B, B, HK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 

[!] 8-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Uppercut (D+HP), Cartwheel (B, D, F, LK), Run in, 
Jump Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[!] 7-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Cartwheel (B, D, F, LK), Hop Kick 
(HK, juggle), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[] 6-hit: HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Cartwheel (B, D, F, LK), Jump Punch 
(HP), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[] 6-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Cartwheel (B, D, F, LK), Run in, Leg 
Grab (D+LP+BLK) 


[1 S-hit: HK, HK, Cartwheel (B, D, F, LK), Jump Punch (HP), Air Throw (BLK w powietrzu) [117 
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KOMBAT KORNER 


[1 5-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[%] 4-hit: Pull Weapon (F, F, LK), HK, Uppercut (D+HP), Cartwheel (B, D, F, LK), B+LP 
[1 4-hit: HK, HK, Cartwheel (B, D, F, LK), Square Wave Punch (F, B, HP) 

[] 4-hit: HK, HK, Cartwheel (B, D, F, LK), Run in, Leg Grab (D+LP+BLK) 

[] 3-hit: HK, HK, Fireball (B, D, F, LP) 

[1 3-hit: HK, HK, Cartwheel (B, D, F, LK) 

[] 3-hit: HP, Cartwheel (B, D, F, LK), Run in, Leg Grab (D+LP+BLK) 

[] 2-hit: Jump Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 


RAIDEN 


Legenda: 

Bóg Gromów powraca na Ziemię po przegranej Shao Khana - zamiast spokoju czeka na 
niego nowe wyzwanie, jakim jest nadciągająca potęga złego Shinnoka. Dowodzone przez Qu- 
an Chi oddziały zagłady najpierw uderzają w Starych Bogów. Podczas gdy niebiosa wzburzo- 
ne są wichrami wojny, jedynym niezamieszanym jeszcze w walkę bogiem ziemskim jest Rai- 
den. Bóg Gromów będzie musiał pomóc Starszym i ostatecznie pokonać na nowo roz- 
pełzające się Zło. 


Broń: Olbrzymi Młot 
Wyjmuje: F, B, HP 
Rzuca: F, B, HP (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Swing to Right: HP 
Swing to Left: LP 
Overhead Smash: B+HP 
Swing Overhead: B+LP 


Ciosy specjalne: 
Torpedo: F, F, LK (można również w powietrzu) 
Lightning Blast: F, D, B, LP 
Teleport: D, U 


Fatality: 
Fatality 41: trzymaj BLK (F, B, U, U, HK) (blisko) 
Fatality 42: trzymaj BLK (D, U, U, U, HP) (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, D, LP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, F, B, BLK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 
[I] 6-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, D+HP, Run in, D+HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 4-hit: Weapon Pull (F, B, HP), B+LP, B+LF, Teleport (D, U), D+HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 4-hit: Weapon Pull (F, B, HP), B+LP B+LP Teleport (D, U), D+HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 4-hit: HK, HK, Weapon Pull (F, B, HP), B+LP Torpedo (F, F, LK) 
[1 3-hit: HP, HK, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 3-hit: Weapon Pull (F, B, HP), B+LP B+LP Torpedo (F, F, LK) 
[%] 3-hit: Weapon Pull (F, B, HP), B+LP B+LP Teleport (D, U), Uppercut (D++HP) 





Ry 


KOMBAT KORNER 





[13-Hit: HK, HK, Lightning (F, D, B, LP) 
[%] 3-Hit: Weapon Pull (F, B, HP), B++LP Jump Kick (HK), Torpedo (F, F, LK) 
[%] 3-hit: Weapon Pull (F, B, HP), B+LP, HP, Torpedo (F, F, LK) 
[%] 3-hit Weapon Pull (F;B,HP), F+HP,F+HF, Jump Kick (HK) 





sunek: £ukasz Dygoń 
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LIU KANG 


Legenda: 

Liu Kang, Nieśmiertelny Mistrz Turnieju Mortal Kombat, podążył do krainy Edenia na ratu- 
nek księżnej Kitanie, którą uwięził Quan Chi. Niestety, zmuszony jest zawrócić. Wraca na Zie- 
mię, aby zebrać i przygotować grupę najlepszych wojowników na nową wyprawę ratunkową. 
Zanim jednak wyruszy do krainy Edenia, będzie musiał pomóc Raidenowi, który wyjawia mu 
tajemnicę o nadejściu nowego Zła. 


Broń: Miecz 
Wyjmuje: B, F, LK 
Rzuca: B, F, LK (broń musi być wyjęta) . 


Ciosy specjalne broni: 
Slash Downward: LP 
Quick Slashes: uderzaj w HP raz z razem 
Thrust Stab: B+HP 
pin Slash: B+LP 


Ciosy specjalne: 
High Fireball: F, F, HP 
Low Fireball: F, F, LP 
Air Fireball: F, F, HP (w powietrzu) 
Flying Kick: F, F, HK 
Bicycle Kick: przytrzymaj LK przez 3 sekundy; Puść 
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Fatality: 
Fatality 41: F, F, F, D, BLK+LK+HK (w odległości podcięcia) 
Fatality 42: Hold BLK (F, D, D, U, HP) (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, B, HK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, F, B, BLK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 





Comba: 

[!] 7-hit: Bicycle Kick (trzymaj LK przez 3 sek.; jeszcze nie puszczaj), Jump Punch (HP), HP, 
HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), puść LK dla Bicycle Kick, Low Fireball (F, F, LP) 

[] 7-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), High Fireball (F, F, 
HP), Low Fireball (F, F, LP) 

[!] 6-Hit: Draw Weapon (B,F, LK), F+HP (klep w HP, aż osiągniesz maxa!!!) 

[] 6-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), Fireball (F, F, HP) 

[] 6-Hit: Bicycle Kick (trzymaj LK przez 3 sek.; nie puszczaj jeszcze), HP, HK, Uppercut 
(D+HP), Run in, HP (juggle), puść LK dla Bicycle Kick, Flying Kick (F, F, HK) 

[1 5-Hit: Bicycle Kick (trzymaj LK przez 3 sek.; nie puszczaj jeszcze), HK, HK, puść LK dla 
Bicycle Kick, Low Fireball (F, F, LP) 

[] 4-hit: Bicycle Kick (trzymaj LK przez 3 sek.; nie puszczaj jeszcze) HK, HK, puść LK dlaBi- 
cycle Kick, Low Fireball (F, F, LP) 

[] 3-hit: LK, LK, Flying Kick (F, F, LK) 

[l 2-Hit: Jump Kick (HK), Fireball (FF, HP) 


KF (] 3-Hit; HK, HK, Flying Kick (F, F, HK) 





FUJIN 


Legenda: 

Fujin, lepiej znany jako Bóg Wiatru, przyłącza się do Raidena, w ten sposób tworząc tan- 
dem ostatnich Bogów Ziemskich. Większość Starych Bogów zostało pokonanych w bitwie 
niebios po konfrontacji z siłami Shinnoka. Fujin, żądny zemsty, planuje ostateczną walkę z pie- 
kielnymi sługami złego boga - rycerzami ciemności. 

Broń: Kusza 

Wyjmuje: B, B, HP 

Rzuca: B, B, HP (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Straight Shot: LP 
High Angled Shot: HP 
Low Angled Shot: B+LP 


Ciosy specjalne: 
Levitation: F, D, F, HP (B, F, D, LK - aby wykonać Rzut) 
Whirlwind Spin: F, D, LP (trzymaj LP aby utrzymać obracanie) 
Air Dive Kick: D++HK (w powietrzu) 
Flying Knee: B, D,F, HK 


Fatality: 
Fatality 41: wciśnij BLK+RUN 4 razy (w odległości podcięcia) 
Fatality 42: trzymaj BLK (D, F,F, U, BLK) (w odległości podcięcia) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, B, HP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, D, HK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 

[!] 7-hit: HP HK, Uppercut (D+HP), Levitation (F, D, F, HP), Slam (B, F, D, LK), HP (juggle), 
Flying Knee (B, D, F, HK) 

[] 6-hit: Levitation (F, D, F, HP), Slam (B, F, D, LK), HP (juggle), Flying Knee (B, D, F, HK) 

[] 5-hit: HP, HK, Uppercut (D-++HP), Run in, HP (juggle), Flying Knee (B, D, F, HK) 

[] 5-hit: Levitation (F, D, F, HP), Slam (B, F, D, LK), Hop Kick (HK, juggle), 

Dive Kick (D+HK w powietrzu), Uppercut (D+HP) 

[] 4-hit: Levitation (F, D, F, HP), Slam (B, F, D, LK), HP (juggle), Flying Knee (B, D, F, HK) 

[1%] 3-hit: Dive Kick (D+HK w powietrzu), Levitation (F, D, F, HP), Slam (B, F, D, LK), T 
Weapon (B, B, LP) 

[13-hit: HK, HK, Flying Knee (B, D, F, HK) 


SHINNOK 


Legenda: 

Został wypędzony do krainy Netherealm za przestęstwa przeciwko jego dawnym 
współbraciom - Starym Bogom. Z niewoli oswobodził go Quan Chi, z którego pomocą 
udało się Shinnokowi zapanować nad krainą Edenia. Teraz z Edenii prowadzi ofensywę skie- 
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rowaną w Starych Bogów, jego celem głównym jest zemsta na tym, który ośmielił się go 
uwięzić - imię jego huczy Shinnokowi przez cały czas w głowie - to Raiden! 

Broń: Kostur z Ostrzem 

Wyjmuje: B, F, LP 

Rzuca: B, F, LP (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Strike Overhead: HP 
Upward Swing: LP 
Trip Opponent: B+LP 
Thrust: B+HP 


Ciosy Specjalne: Własnych nie ma 
Wcielenia: 
Quan Chi: B,F, B,F LK 
Liu Kang: B, B, F, HK 
Sub-Zero: D, B, LP 
Kai: F, F, F, LK 
Reptile: B, B, F, BLK 
Scorpion: F, B, LP 
Sonya: F, D, F, HP 
Sub-Zero: D, B, LP 
Jarek: B, B, B, LK 
Tanya: B, F, D, BLK 


Johnny Cage: D, D, HP 


= Raiden: D, F, F, HP 
ze Fujin: F, F, B, HK 
= Reiko: B, B, B, BLK 
— Jax: F, D, F, HK 
[--] 

— 

= 





Fatality: 
Fatality 41: D, B, F, D, RUN (blisko) 
Fatality 42: trzymaj BLK (D, U, U, D) BLK (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: trzymaj BLK (U, D, B+HP) (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, F, HK (blisko; tylko w komnacie z wiatrakiem) 


Gomba: 
Własnych nie ma, dysponuje tylko tymi z poszczególnych wcieleń. 


QUAN CHI 


Legenda: 

Quan Chi to bezczelny i ambitny czarnoksiężnik, posiadający potężną wiedzę czarnej ma- 
gii. Użył całej swojej mocy, aby złamać pieczęcie Starych Bogów i oswobodzić złego Shinno- 
ka. W zamian za tę przysługę Quan Chi otrzymał pozycję nadwornego arcyczarnoksiężnika 
w rozszerzającej się krainie Netherealm. 
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Broń: Maczuga Nabijana Gwoździami 
Wyjmuje: F, D, B, HK 
Rzuca: F, D, B, HK (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Swipe: HP 
Backhand: LP 
Overhead Swipe: B+HP 
Uppercut Swipe: B+LP 
Smack Screen: F+LP 


Ciosy specjalne: 
Green Skull Fireball: F, F, LP 
Air Throw: BLK (w powietrzu) 
Teleport Stomp: F, D, LK 
Weapon Steal: F, B, HP 
Slide: F, F, HK 


Fatality: 
Fatality 41: trzymaj LK przez 5 sek. (F, D, F) puść LK (blisko) 
Fatality +2: trzymaj BLK (U, U, D, D, LP) (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, B, LK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, F, D, HP (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 

[1] 7-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), Green Skull (F, F, 
LP), Teleport Stomp (F, D, LK) 

[1 6-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), Air Throw (BLK 
w powietrzu) 

[] 6-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Teleport Stomp 
(F, D, LK) 

[1 6-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), Teleport Stomp (F, 
D, LK) 

[] 5-hit:, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 

[] 3-hit: HK, HK, Green Skull (F, F, LP) 

[] 2-hit: Jump Kick (HK), Air Throw (BLK w powietrzu) 


OO 


REIKO 


Legenda: 

Reiko jest generałem armii Shinnoka. Poprowadził siły ciemności do walki ze Starymi Bo- 
gami. Są tacy, którzy widzieli jak zginąt w walce. Jednakże po wygranej Shinnoka powrócił - 
nie wiadomo jakim cudem - odbudował siły i jest gotowy na walkę ze zjednoczonymi siłami 
ziemskich wojowników. 


Broń: Maczuga Nabijana Gwożdziami 
Wyjmuje: D, B, HP 
Rzuca: D, B, HP (broń musi być wyjęta) 123 
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Ciosy specjalne broni: 
Swipe: HP 
Backhand: LP 
Overhead Swipe: B+HP 
Uppercut Swipe: B+LP 
Smack Screen: F+LP 


Ciosy specjalne: 
Teleport: D, U (BLK, aby uderzyć po Teleportowaniu) 
Circular Teleport: B, F, LK 
Shurikens: D, F, LP 
Flip Kick: B, D, F, HK 


Fatality: 
Fatality 41: F, D, F, LP+BLK+HK+LK (blisko) 
Fatality 42: B, B, D, D, HK (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, D, LK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, B, LP (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Gomba: 

[!] 8-hit: Jump Punch (HP), HF, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Flip Kick (B, D, 
F, LK), Run in, HP (juggle), Teleport (D, U), Throw (BLK) 

[I] 8-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Windmiill Kick (B, D,F, HK), 

Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), Shurikens (D, F, LP) 

[!] 7-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Windmill Kick (B, D, F, HK), Run in, 
Uppercut (D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 

[] 6-hit: Uppercut (D+HP), Windmill Kick (B, D, F, HK), Run in, Uppercut (D+HP), Windmill 
Kick (B, D, F, HK), Runin, Uppercut (D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 

[] 6-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Windmill Kick (B, D, F, HK), Roun- 
dhouse (B++HK) 

[] 6-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Windmill Kick (B, D, F, HK), Shuri- 
kens (D, F, LP) 

[] 6-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Windmill Kick (B, D, F, HK), Teleport 
(D, U), Slam (BLK) 

[] 4-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Teleport (D, U), Slam (BLK) 

[] 4-hit: HK, HK, Flip Kick (B, D, F, LK), Teleport (D, U), Slam (BLK) 

[1 3-hit: HP, Windmill Kick (B, D, F, HK), Uppercut (D+HP) 

[] 2-hit: Jump Kick (HK), Teleport (D, U), Slam (BLK) 


JAX 


Legenda: 

Gdy Sonya zaginęła podczas poszukiwań ostatniego członka grupy przestępczej, Czarny 
Smok, Major Briggs, udał się za nią na ratunek. Gdy ją odnalazł, dowiedział się, że Sonya 
stanęła oko w oko z nowym niebezpieczeństwem. Niebezpieczeństwem, z którym muszą po- 
radzić sobie razem, w przeciwnym razie Ziemia trafi w plugawe tapy złego Shinnoka, a tego 
nie chce ani Sonya, ani Jax. 


124 | Broń: Nabijana Ćwiekami Maczuga 
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KOMBAT KORNER 


Wyjmuje: D, F, HP 
Rzuca: D, F, HP (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Swipe: HP 
Backhand: LP 
Overhead Swipe: B+HP 
Uppercut Swipe: B+LP 
Smack Screen: F+LP 


Ciosy specjalne: 
Ground Wave: F, F, D, LK 
Dashing Punch: F, D, B, LP 
Backbreaker: BLK (w powietrzu, blisko) 
Missile: D, B, LP 
Quad Throw: 
1) LP (będąc blisko) 
2) Trzymaj Run+BL+HK 
3) Trzymaj HP+LP+LK 
4) Trzymaj HP+BL+LK 
5) Trzymaj HP+LP+HK+LK 


Fatality: 
Fatality +1: trzymaj LK przez 3 sek. (F, F, D, F) puść LK (blisko) 
Fatality 42: B, F, F, D, BLK (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, B, HP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, F, B, LK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Gomba: 

[!] 7-hit: Jump Punch (HP), HP HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Backbreaker (BLK 
w powietrzu), Missile (D, B, LP) 

[!] 7-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), 
Back Breaker (BLK w powietrzu) 

[15-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Dashing Punch (F, D, B, LP) 

[1 5-hit: HP, HK, Uppercut (D++HP), Jump Kick (HK), Back Breaker (BLK w powietrzu) 

[13-Hit: HP, HK, Missile (D, B, LP) 

[13-Hit: HK, HK, Dashing Punch (F, D, B, LP) 

[] 2-Hit: Jump Kick (HK), Back Breaker (BLK w powietrzu) 


JOHNNY CAGE 


Legenda: 

Po pokonaniu Shao Khana, dusza Cage'a została uwolniona i powędrowała do wyższych 
krain. Z niebios obserwował walkę w jakiej brali udział jego przyjaciele. Gdy niebem 
zaczęły wstrząsać odgłosy wojny, Johnny dowiedział się o walce pomiędzy Starymi Bogami 
i złym Shinnokiem. Dusza Cage'a odszukała Raidena i dzięki jego mocy znowu wróciła do 
świata żywych. W ten sposób Johnny raz jeszcze staje w szeregach obrońców Ziemi. 

Broń: Szeroki Miecz 
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KOMBAT KORNER 


Wyjmuje: F, D, F, LK 
Rzuca: F, D,F, LK (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Slash Upward: HP 
Slash Downward: LP 
Thrust: B+HP 
Spin Slash: B+LP 


Ciosy specjalne: 
Shadow Kick: B, F, LK 
Shadow Uppercut: B, D, B, HP 
Nut Punch: BLK+LP (działa tylko na mężczyzn!!!) 
Low Fireball: D, B, LP 
High Fireball: D, F, HP 


Fatality: 
Fatality 41: F, B, D, D, HK (blisko) 
Fatality 4£2: D, D, F, D, BLK (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, F, LK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, D, F, F HK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 

[] 7-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), 

Jump Kick (HK), Shadow Kick (B, F, LK) 

[] 6-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Hop Kick (HK, juggle), Shadow 
Kick (B, F, LK) 

[] 5-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Shadow Kick (B, F, LK) 

[] 5-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Shadow Punch (B, D,B, HP) 

[] 3-hit: HK, HK, Shadow Punch (B, D,B, HP) 


JAREK 


Legenda: 

Mówi się, że jest ostatnim z klanu Czarnego Smoka. Jarek poszukiwany jest przez Agenta 
Specjalnego, Sonyę Blade, za przestępstwa przeciw ludzkości. Z powodu większego za- 
grożenia, jakim jest zło ściągnięte przez Quan Chi, Sonya na chwilę przerwała pościg za 
przestępcą z klanu Czarnego Smoka. W obliczu zagrożenia gatunku ludzkiego, Jarek zdecy- 
dował się stanąć po stronie obrońców Ziemi. 

Broń: Scimitar 

Wyjmuje: F, F, HP 

Rzuca: F, F, HP (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 


Slash Upward: HP 
Slash Downward: LP 
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Thrust: B+HP 
Spin Slash: B+LP 


Ciosy specjalne: 
Cannon Ball: B, F, LK 
Upward Cannon Ball: F, D, F, HP 
Telekinetic Slam: B, D, B, HK 
Triple Blade: D, B, LP 


Fatality: 
Fatality 41: F, B, F, F, LK (blisko) 
Fatality +2: trzymaj BLK (U, U, F, F) BLK (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, F, LP (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, D, F, HK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 

[!] 7-hit: Jump punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Shuriken (D, B, 
HP), Bodyslam (B, D, B, HK) 

[1 5-hit: HP HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Upwards Cannonball (F, D, F, HP) 

[1 5-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Jump Kick (HK), Bodyslam (B, D, B, HK) 

[13-hit: HK, HK, Cannonbaill (B, F, LK) 


KAI 


Legenda: 

Członek Stowarzyszenia Białego Lotosu. Pobierał naukę sztuki walki od najlepszych 
mistrzów Azji. Przeprowadził się na Daleki Wschód po spotkaniu Liu Kanga, najlepszego przy- 
jaciela i towarzysza. Teraz obaj spotkali się po raz kolejny, aby wesprzeć Raidena w walce 
z Shinnokiem. 

Broń: Sztylet 

Wyjmuje: F, D, B, LP 

Rzuca: F, D, B, LP (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Upward Slash: HP 
Downward Slash: LP 
Spinning Slash: B+LP lub B+HP 


Ciosy specjalne: 
Rising Fireball: F, F, HP 
Falling Fireball: B, B, LP 
Hand Stand: BLK+LK 
1) Leg Spin: LP 
2) Kick: LK or HK 
3) Stand Up: BLK 
Turbo Air Fist: D, F, HP 
Super Roundhouse: B, D, F, LK 
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Fatality: 
Fatality 41: trzymaj BLK (U, F, U, B, HK) (blisko) 
Fatality 4:2: trzymaj BLK (U, U, U, D) BLK (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: B, F, D, HK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: F, F, D, HK (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Gomba: 

[I] 7-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Jump Kick (HK), 
Air Fist (D, F, HP) 

[1] 6-hit: Uppercut (D+HP), Rising Fireball (F, F, HP), D+HK, Rising Fireball (F, F, HP), 
Uppercut (D+HP), Run in, Sweep (B+LK) 

[] 6-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), AirFist (D, F, HP 

[13-hit: Rising Fireball (F, F, HP), HK, Air Fist (D, F, HP) 


REPTILE 


Legenda: 

Kolejny generał w Armii Ciemności Shinnoka. Kiedyś należał do dziwacznej rasy jaszczuro- 
podobnych. Został wygnany do krainy Netherealm za masakrę kilku rzadkich gatunków. Od- 
powiedzialny za śmierć milionów i lubujący się w najwymyślniejszych formach masowego 
mordu, Reptile jest groźnym sprzymierzeńcem sił ciemności. 

Broń: Topór Bojowy 

Wyjmuje: B, B, LK 

Rzuca: B, B, LK (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
High Slash: HP 
Low Slash: LP 
Uppercut Slash: B++LP 
Spinning Slash: B+ HP (trzymaj HP, aby się kręcić) 


Giosy specjalne: 
Dash Punch: B, F, LP 
Acid Spit: B, D, F, HP 
Invisibility: BLK+HK 
Super Krawl: B, F, LK 


Fatality: 
Fatality 41: trzymaj HP+HK+LP-+LK, U (blisko) 
Fatality 42: trzymaj BLK (U, D, D, D, HP) (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Stage Fatality: D, D, F, HK (blisko; w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: D, F, F, LP (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Comba: 
[!] 7-hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Uppercut (D+HP), Krawl (B, F, LK), Dash (B, F, LP) 
[!] 7-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, D+HK, Krawl (B, F, LK), 
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[15-Hit: HP, HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Krawl (B, F, LK) 
[1 4-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Dash (B, F, LP) 

[14-Hit: HK, HK, Krawl (B, F, LK), Dash (B, F, LP) 

[1 3-Hit: HK, HK, Dash (B, F, LP) 


TANYA 


Legenda: 

Tanya, będąc córką ambasadora nowych światów krainy Edenia, wstawiła się za grupą 
uciekinierów. szukających schronienia w jej ojczyźnie. Jej wstawiennictwo odniosło sukces. 
Lecz zaraz po tym, jak Królowa Sindel wydała pozwolenie na przejście przez portal, oka- 
zało się, że w grupie uciekinierów jest nie kto inny, ale sam wypędzony Stary Bóg, Shinnok. 
Aby tego było, mało portal, który został otwarty nie prowadził do jednego z nowych światów, 
ale wprost do otchłani krainy Netherealm. W ten sposób raz już oswobodzona Edenia do- 
stała się we władanie Shinnoka. 

Broń: Bumerang 

Wyjmuje: F, F, HK 

Rzuca: F, F, HK (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne broni: 
Downward Slash: HP 
Throw Boomerang: LP (wraca do ręki, jeżeli nie trafił w cel) 
Spin Slash: B+HP 
Throw Upward: B+LP 


Ciosy specjalne: 
Straight Fireball: D, F, HP (również w powietrzu) 
Downward Air Fireball: D, B, LP (w powietrzu) 
Split Kick: F, D, B, LK 
Corkscrew Kick: F, F, LK 


Fatality: 
Fatality 41: trzymaj BLK (D, D, U, D) HP+BLK (blisko) 
Fatality 42: D, F, D, F, HK (blisko) 
Goro's Lair Stage Fatality: F, F, F, LP (blisko; tylko w jaskini Goro) 
Prison Stage Fatality: B, F, D, HP (blisko; w komnacie z wiatrakiem) 


Gomba: 

[I(c)] 9-hit: Jump Punch (HP), HP HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Corkscrew 
Kick (F, F, LK), HP (w locie), Corkscrew Kick (F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK) 

[!] 8-hit: Jump Punch (HP), HP HK, Uppercut (D+LP), Run in, HP (juggle), Corkscrew Kick 
(F, F, LK), Jump Kick (HK), Fireball (D, F, HP) 

[!] 6-hit: Jump Punch (HP), HP, HK, Uppercut (D++HP), Run in, HP (juggle), Corkscrew Kick 
(F, F, LK) 

[!] 6-hit: HP, HK, Uppercut (D++HP), Jump Kick (HK), Corkscrew Kick (F, F, LK), Split Kick (F, 
D, B, LK) 

[!] 6-hit: HP HK, Uppercut (D+HP), Run in, HP (juggle), Corkscrew Kick (F, F, LK), Uppercut 
(D+HP) 
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[I] 5-hit: Corkscrew Kick (F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK), Corkscrew Kick (F, F, LK), Split 
Kick (F, D, B, LK), Air Fireball (B, D, F, HP) 

[I] 5-hit: Jump Kick (HK), Corkscrew kick (F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK), Corkscrew Kick 
(F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK) 

[] 5-hit: HK, HK, Corkscrew Kick (F, F, LK), HP (juggle), Split Kick (F, D, B, LK) 

[] 3-hit: HP, Corkscrew Kick (F, F, LK), Split Kick (F, D, B, LK) 

[] 3-hit: HK, HK, Fireball (D, F, HP) 

[] 2-hit: Jump Kick (HK), Split Kick (F, D, B, LK) 

[] 2-hit: Corkscrew Kick (F, F, LK), Split Kick (F, D,B, LK) 


WIEDZA TAJEMNA MORTAL KOMBAT 


ALTERNATYWNE STROJE - aby je uaktywnić, należy najechać na wybraną postać, 
a następnie zanim ją wybierzemy, wciskając przycisk START (standardowo „1”) i któryś 
z ciosów (LP, HP, LK lub HK) obrócimy fotkę naszego zucha. Aby zmienić strój, trzeba obrócić 
dwa razy lub trzy w przypadku Soni, Tani oraz Johna Cage'a (wybredny niczym kobiety?). 
Obrót tylko jeden raz wybierze alternatywny kolor wdzianka naszego bohatera. Zmiany te nie 
dotyczą jednak sekretnych postaci. O których nadszedł już najwyższy czas coś powiedzieć. 


TAJEMNICE SEKRETNYCH POSTACI 


Oto cztery postacie ukryte przed oczami słabeuszy - tylko prawdziwi wojownicy odważą się 
nimi walczyć. 

GORO - aby nim grać, musisz przejść jedną z wież Shinnokiem, a następnie po napisach 
końcowych przejść do wyboru zawodnika. Następnie wybrać opcję HIDDEN (klawiszem BLK, 
cały czas go trzymać!) i GÓRA, GÓRA, GÓRA. LEWO i wciśnij RUN. Teraz będziesz mógł grać 
swoim ulubionym pół-smokiem, który powrócił do świata MORTAL KOMBAT. 


GORO 


Fire Ball: F, B+HP 
Two-Handed Punch: F, F+HP 
Stomp: F, F, B, HK 

Ground Pound: B, F, D, D, HK 
Hard Uppercut: D, D, HP 
Chest Kick: B, B, HK 


Fatality: 


Niestety, u pacjenta nie stwierdzono. 


NOOB SAIBOT 


Aby nim grać, najpierw trzeba przejść całą grę Reiko. Po napisach końcowych należy roz- 
począć grę na dwóch graczy i wpisać kod Noob Saibota (012-012). Opuścić walkę, 
a następnie wybrać opcję HIDDEN (wciśnij i trzymaj klawisz BLK) i GÓRA, GÓRA i LEWO, 
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KOMBAT KORNER 


Ciosy i techniki Noob Saibota: 
Broń: Kosa 
Wyjmuje: F, F, HK 
Rzuca: F, F, HK (broń musi być wyjęta) 


Ciosy specjalne: 
Fireball: D, F, LP (również w powietrzu) 
Teleport: D, U (BL aby wykonać rzut) 
Air Throw: BL (w powietrzu) 


Fatality: 
Fatality 1: F, D,F, LP+BLK+HK+LK (blisko) 
Fatality 42: B, B, D, D, HK (dalej niż podcięcie) 
Goro's Lair Fatality: F, D, F, HK (blisko, w jaskini Goro) 
Fan Stage Fatality: D, B, B, HK (blisko, w komnacie z wiatrakiem) 


MEAT 


Trzecia ukryta postać. Aby nim zagrać, trzeba najpierw skompletować cały GROUP MO- 
DE, w który możemy grać tylko na dwóch graczy. W tym trybie za każdym razem wybiera- 
my kolejną postać opcją GROUP. Musimy wygrać piętnaście walk, aby po zwycięstwie So- 
nyą wybrać ulubioną postać, której ciosy przejmie zakrwawiony anorektyk MEAT. Dane tej 
sekretnej postaci (tekstury, kształty, cień) pochodzą z licznych fatality, w których pojawia się 
okrawiony szkielet. Podobno pomysł na umieszczenie MEAT-a w grze był żartem samego 
Eda Boona, ale autor spokojnie zaprzecza temu, obwiniając za ten stan rzeczy swoich nie- 
sfornych programistów. 


KITANA 


Wiele osób nawet nie wie, że Kitana miała być czwartą sekretną postacią w pierwszym 
projekcie MK4. Jej model, tekstury, ruch, broń i fatality zostały zapisane w głównym kodzie 
przedpremierowych wersji automatów. W ostatniej chwili Ed Boon, niezadowolony ze zbyt 
małej liczby nowych postaci, odciął odwołania programu do postaci Kitany, zkonwertował 
jej paletę z czarnej na żółtą, zmienił ciosy i w ten sposób powstała Tanya. Cały dowcip pole- 
ga na tym, że wszystkie informacje dotyczące Kitany nie zostały wykasowane. Mało tego, 
wykorzystywane są przez program w sekwencji zakończenia Liu Kanga. Nas oczywiście in- 
teresuje najbardziej, w jaki sposób uaktywnić czwartą - jak się okazało - najbardziej taje- 
mniczą postać. I tutaj rozpoczynają się schody. Po pierwsze będziemy musieli zdobyć naj- 
nowszy: patch (łatka) do MK4, aby nasza wersja pozbawiona była błędów. Po drugie po- 
trzebny będzie specjalny edytor MK4HACK v. 0.35 umożliwiający nie tylko dostęp do ukrytej 
postaci Kitany (schowanej pod zdjęciem Soni - opcja HIDDEN), ale także... o tym za chwilę. 
Najpierw zakończmy ten rozdział. 


Ciosy Kitany: 


Wyciągnięcie broni (Nóż): F, F, HK 
Fireball: F, D, LP (również wykonuje się w powietrzu) 


Sqaure Wave Punch: F, B, HK 1131 


WEŁOĄJ 


KOMBAT KORNER 


Fatality 41: F, B, D, D, HK (blisko) 
Fatility 42: U, D, D, U, H 
Prison Stage: D, D, B,B 
H 


Goro's Lair: D, F, D, 
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,B, HK (blisko) 
(blisko) 
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TAJEMNICE, KTÓRYCH MIAŁO NIE BYĆ 


Tak, tak zaraz po ukazaniu się wersji pecetowej MK4 (koniec czerwca 1998), zaczęły wycho- 
dzić różnego rodzaju patche'y (poprawki). Jedne z nich są produkcjami firmy EUROCOM 
(wspólnie ze specami z MIDWAY) i poprawiały błędy, które zaczęły wychodzić przy współpracy 
programu z niektórymi kartami graficznymi. Drugą grupą są wszelkiego rodzaju trainery (pro- 
gramy ułatwiające bądź urozmaicające), pozwalające na ustawienie niekończącego się paska 
energii czy inne udoskonalenia. Najciekawszym z nich jest MK4Hacker, za pomocą którego 
możemy mieć dostęp do wcześniej wspomnianej Kitany, niedokończonej areny SKULL STAGE 
(zarzucono jej projekt ze względu na zmianę scenariusza) czy też mieć możliwość gry na dwóch 
Goro (standardowo niedostępne). Jednakże obok tych udoskonaleń, pisanych przez uzdolnio- 
nych kultystów serii MK, istnieje specjalne menu wbudowane na stałe do programu. CHEAT 
MENU - bo o nim mowa - dostępne jest w wersji podstawowej gry. Uaktywnimy go, 
wchodząc do opcji PRACTICE i najechawszy na DIFFICULTY, wciskając i przytrzymując przez 
10 sekund klawisze LK i BLK. Co dalej, co nam to daje? Ten sekretny obszar pozwoli nam obej- 
rzeć zakończenia poszczególnych bohaterów zaraz po pierwszej wygranej danym wojownikiem 
(normalnie trzeba ukończyć całą wieżę). Poza tym możemy uaktywnić pierwsze, drugie bądź 
związane z poziomem fatality, którego wywołanie będzie sprowadzało się do prostej kombinacji 
DÓŁ+HP. Dodatkowym udoskonaleniem CHEAT MENU jest łatwiejszy dostęp do ukrytych po- 
staci. Goro i Noob Saibota będziemy mogli wybrać opcją HIDDEN bez uprzednich walk i kodów. 


SEKRETNE KODY 


Sekretne kody są zaplanowanym środkiem dostępu do interesujących opcji. Wpisujemy je 
podczas ładowania danych w przypadku gry na dwóch graczy. Jeden i drugi gracz może za 
pomocą klawiszy LP, BLK i LK (w tej kolejności) zmieniać cyfry w trzech okienkach pod wize- 
runkami postaci. W ten sposób wspólnymi siłami mogą wpisać kod sześciocyfrowy, a oto ich li- 
sta: 

111-111: broń spada pośrodku ekranu na początku meczu; 

100-100: wyłącza rzuty i breakery; 

444-444; wojownicy rozpoczynają walkę z wyciągniętymi broniami; 

666-666: wyłącza muzyczkę w tle; 

050-050: włącza eksplozje zamiast fatality; 

222-222: rozpoczyna walkę z losowo wybraną bronią; 

123-123: rozpoczyna mecz na bardzo niskim poziomie energii; 

555-555: bronie zaczynają spadać w różnych miejscach areny; 

333-333: uruchamia tzw. Randeper Kombat - ale tylko ze specjalnym patch'em; 

060-060: wyłącza deszcz na arenie z burzami i wiatrem; 

002-002: wojownicy nie wypuszczają broni z rąk. 

012-012: kod Noob Saibota; 

020-020: włącza krwawy deszcz na arenie z burzami i wiatrem; 

010-010: wyłącza ograniczenie MAXIMUM DAMAGE dla kombosów; 

110-110: wyłącza rzuty i ograniczenie MAXIMUM DAMAGE; 

011-011: walka naarenie Goro's Lair; 

022-022: walka naarenie The Well; 

033-033: walka na arenie The Elder Gods; 


KEZI 044-044: walka na arenie The Tomb; 
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KOMBAT KORNER 


055-055: 
066-066: 
101-101: 
202-202: 
303-303: 
001-001: 
313-313: 
321-321: 


walka na arenie Wind World; 

walka na arenie Reptile's Lair; 

walka na arenie Shaolin Temple; 

walka na arenie Living Forest; 

walka na arenie The Prison; 
nieskończony licznik biegu (RUN meter); 
walka na arenie |ce Pit; 

włącza opcję BIG HEAD MODE. 


Rysunek: Micha? Jab?*oński 
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KOMBAT KORNER 


LAST BRONX 


Gra niedoceniana przez wielu, absolutnie nie wiem dlaczego, ale w Polsce prawie 
nieznana. Ze względu nato, że pełen zestaw ciosów i kombinacji wraz z opcją treningową 
dostępny jest w grze, podamy tylko kilka podpowiedzi i sekretów dla tych, którzy jednak 
chcieliby się w LAST BRONX pobawić. 


OBRAŹLIWE GESTY - TAUNT 


Istnieją dwa sposoby, aby wykonać obraźliwy gest. Pierwszym jest klepanie raz za razem 
w klawisz OBRONY do skutku. Drugim jest wykonanie pół kółka do przodu (Dół, Dół-Przód, 
Przód) i wciśnięcie klawisza START. Dodatkowo, aby wybrać inną pozę na koniec wygranej 
rundy, należy nacisnąć klawisz PUNCH, KICK albo GUARD zaraz po pokonaniu przeciwnika. 


ZMIANA KOLORÓW 


Jeżeli nie cieszą Cię kolory własnej postaci, można je zmienić, wystarczy przytrzymać kla- 
wisz START w momencie wyboru danego zawodnika. 


UKRYTA POSTAĆ 


Może się zdarzyć i tak, że znudzą się nam dostępni wojownicy i będziemy chcieli doznać 
czegoś nowego, na przykład zagrać postacią ukrytą - zdarza się. Takim ukrytym jegomościem 
jest Redeye, aby jednak otrzymać do niego dostęp, należy najpierw ukończyć grę na najtru- 
dniejszym poziomie trudności (HARDEST), a następnie na ekranie wyboru postaci 
wcisnąć klawisz GÓRA, pojawi się zdjęcie czerwonookiego. 


KILKA PORAD DLA WOJOWNIKÓW 


Poza podstawowymi technikami dostępnymi w samej grze podam kilka zasad, które powi- 
nien znać każdy wojownik pragnący być na poziomie mistrzowskim. 


OŁ 


1. PRZEWROTY - aby wykonać ten przydatny ruch polegający na przetoczeniu się w kie- 
runku przeciwnika, należy wcisnąć na raz klawisze PUNCH, KICK i GUARD w momencie wyko- 
nywania przez przeciwnika ciosu w głowę bądź w brzuch. Dzięki tej technice uniknąwszy 
ciosów przeciwnika przetoczymy się do niego w sam raz, aby zadać mu kilka szybkich 
ciosów w brzuch. 


2. OBRONA PRZERYWANA - to technika polegająca na zmyleniu przeciwnika czekające- 
go na wykończenie naszego ataku, aby przejść z obrony do ataku. Wcisnąwszy przycisk GU- 
ARD pomiędzy wyprowadzeniem a dotarciem ciosu do przeciwnika, przerywamy rozpoczęty 
atak, w ten sposób mogąc wznowić cios po opuszczeniu przez zaskoczonego przeciwnika 
gardy bądź przejścia z ataku do obrony. W ten sposób można przerwać większość wykonywa- 
nych ataków, nawet w trakcie wyprowadzenia comba czy wślizgu. 


3. COMBA POWIETRZNE - to podstawa technika prowadząca do sukcesu. Po mocnym 
uderzeniu przeciwnik, wylatując w powietrze, jest otwarty na nasze ciosy, wtedy to należy wy- 
prowadzić serię szybkich i precyzyjnych ciosów, których liczba zostanie odnotowana nad licz- 
nikiem życia. Problem polega na tym, że takie serie należy dobrać i opracować doświadcza!- 
nie, biorąc pod uwagę odległość dzielącą nas od lewitującego przeciwnika, wysokość i wagę 
oraz prędkość własnych ciosów pięściami i nogami. Cel jest oczywiście jeden - zadać jak naj- 
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Rysunek: Jaros*aw Korye 
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KOMBAT KORNER 


VIRTUA FIGHTER 2 


- CIOSY 


Tę grę znają chyba wszyscy fani mordobić, najpierw z automatów, później z - obu- 
marłej niestety już - konsoli SEGA SATURN, aż w końcu posiadacze pecetów mogli za- 
grać w tę jakże ważną grę. Nie przedłużając przechodzimy do rzeczy, czyli do pełnego ze- 


stawu ciosów. 


Legenda: 
G- blok 
P- pięść 
K- kopnięcie 
t- - wciśnij do przodu 
d- _ wciśnij w dół 
b- wciśnij do tyłu 
u- _ _ wciśnij w górę 
T- _ przytrzymaj do przodu 
D- przytrzymaj w dół 
B- _ przytrzymaj do tyłu 


U przytrzymaj w górę 
(+) - naciśnij klawisze na raz 


RUCHY PODSTAWOWE: 

t, t lub b, b - dla szybkiego podejścia 

Powstanie z gleby: 

t, b, t,... - klepiąc na przemian podnosimy 
się na nogi 

b, b, b... - odturlanie się od przeciwnika 

GGG... - odturlanie się na bok 

u, u, U... - szybkie powstanie na nogi 

Wszystkie powstania oprócz u,u,u mogą 
zostać użyte w połączeniu z ciosem. I tak dla 
wysokiego kopnięcia należy wciskać KKK za- 
raz po tym, jak wstaniemy, a aby pod- 
ciąć przeciwnika, należy powtarzać d+K, 
d+K, d+K... 


Ataki podstawowe 


P- cios pięścią 
K- kopniak z obrotu 
D+P. - cios pięścią w dolne partie ciała 
D+K- kopnięcie w dolne partie ciała 
d/t+K - kopnięcie w brzuch 
u+P albo U+P.- dobicie leżącego 


WOJOWNICY 


AKIRA YUKI 


DATA URODZENIA: 23 września 1968 
OJCZYZNA: Japonia 

GRUPA KRWI: O 

WYSOKOŚĆ: 1,80 m. 

WAGA: 79 kg 

PRACA: Nauczyciel Kung-Fu 

HOBBY: Kung-Fu 

STYL WALKI: Hakkyoku-ken 

Eight Point Fist/Eight Extreme Fist) 


CIOSY SPECJALNE: 

Double Hopping Kicks - tt+ KK 
Horizontal Elbow - t+P 
Dashing Elbow - tt+P 
Super Dashing Eblow - ttt+P 
Dashing Palm - Dt+P 
Double Dashing Palm - Dbt+P 
Power Uppercut - d/td/t+P 
Ground Punch 

(gdy przeciwnik jest na ziemi) - d/t+P 
Body Check - btt(P+K) 
Stun Palm of Doom - (G+P+K), 


b d/t+(P+K), dt+P orb+P 


RZUTY: 

Reaping Trip 8 Triple Punch - (G+P) 
Switch Stumble - bd+(G+P) 
Guard Break 1-Upper Break - t+(G+P) 
Guard Break 2-Trip - d+(G+P) 
Guard Break 3-Trip - b+(G+P) 
Sudden Exchange - d/b+(G+P) 
Shoulder Bunt - d/bt+P 
Dash Behind Check - b d/t(P+K) 
Double Shoulder Bunt - tbt(P+K) 





KOMBAT KORNER 


COMBOSY: 

Jab Reverse - PP 
PK Combo - PK 
REWERSALE: 

High Punch/Kick Reversal - Gb+P 
Elbow, Side Kick Reversal - Gd/b+P 
Low Punch/kick Reversal - Gd+P 
ATAKI STOJĄC TYŁEM: 

Turn Punch - P 
Turn Roundhouse Kick - K 
Beat Knuckle - d+P 
Turn Shin Kick - d+K 
Turn Sweep - D+P 
Turn Backiist - D+K 


PAI CHAN 


DATA URODZENIA: 17 maja 1975 
OJCZYZNA: Hong-Kong 

GRUPA KRWI: O 

WYSOKOŚĆ: 1,66 m. 

WAGA: 49 kg 

PRACA: Gwiazda filmów akcji 

HOBBY: Taniec 

STYL WALKI: Ensei-ken(White Crane Fist) 


CIOSY SPECJALNE: 

Sway Smash - d/b+P 
Damn Spearhand - dt+P 
Ground Punch (przeciwnik na ziemi) - d/t+P 
Dancing Sprearhand - bb+P 
Back Handspring Flip Kick - u/b+K 
Front Standing Spilt Kick - b+K 
High Side Kick - t+K 
High Side Thrust Kick - tt+K 
Sparrow kick - u/t+K 
Sparrow Kicks - u/t+KK 
Rising Heel Kick (powstając z kucnięcia) - K 
Outside Spinning Cresent Kick - (G+K) 
Inside Spinning Crescent Kick - b+(G+K) 
Sweep - d+(G+K) 
GOMBOSY: 

PK Combo - PK 
Double Punch Snap Kick - PPK 
Spinning Crescent Kick Combo - PPPK 
Sweep Combo - PPP d+K 
Backspring Kick Combo - PPP b+K 
Punch Spin Kick - P(G+K) 
Punch Sweep - Pd+(G+K) 
RZUTY: 

Wrist Tug - (G+P) 
Guard Break-Tug Over - bd+(G+P) 
Roll Over, Beethoven - dt+P 





DDT - td+P 
Reaping Trip 8 Punch - tt+ (P+K) 
Wheel Over (kucnięcie) - (t+G+P+K) 
REVERSALE: 

Punch/kick Reversal - b+P 
Side Kick/ Elbow Reversal - d/b+P 
ATAKI TYŁEM: 

Turn Backfist - R 
Turn Roudhouse Kick - K 
Low Double Punches - d+P 
Turn Axe Kick - d+K 
Turn Backiist - D+P 
Turn Straight Leg Kick - D+K 
DATA URODZENIA: 2 października 1940 
OJCZYZNA: Chiny 

GRUPA KRWI: B 

WYSOKOŚĆ: 1,72m. 

WAGA: 77kg 

PRACA: Chiński kucharz 

HOBBY: Poezja chińska 

STYL WALKI: Keon-ken(Tiger Swallow Fist) 
CIOSY SPECJALNE: 

Elbow - t+P 
Knife Hand - d/t+P 
Upper Palm - D/T+P 
Overhead Smash - d/b+P 
Dashing Knife Hand - d/td/t+P 
Sliding Tackle - td+P 
Back Handspring Kick - u/b+P 
Rising Heel Kick(powstając z kucnięcia) - P 
Ground Stomp (przeciwnik na ziemi) - d/t+K 
High Side Kick - t+K 
Handless Cartwheel Kick - u/t+K 
Oustide Spinning Crescent Kick - (G+K) 
Sweep - d+ (G+K) 
Tiger Side Kick - uft+ (G+K) 
GOMBOSY: 

PK Combo - PK 
Double Punch Kick - PPK 
Grescent Kick Combo - PPPK 
Sweep Combo - PPP d+K 
Back Handspring Kick Combo - PPPb+K 
Knifehand Crescent Kick Combo - d/t+PPPK 
Knifehand Sweep Combo - d/t+PPP d+K 
Knifehand Backspring Combo - dt+PPP b+K 
Upper Palm Crescent Kick Combo -  D/T+PPPPK 
Upper Palm Sweep Combo - D/T+PPPP d+K 
Upper Palm Backspring 

Kick Combo - D/T+PPPP b+K 
Overhead Smash Crescent Kick - d/b+PPPK 
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KOMBAT KORNER 


Qverhead Smash Sweep Combo - d/b+PPP d+K 
Overhead Smash Backspring 


Kick Combo - d/b+PPP b+K 
Dashing Knifenand Crescent Kick - d/t d/t+PPPPK 
Dashing Knifehand 

Sweep Combo - d/td/t+PPPP d+K 
Dashing Knifehand 

Backspring Combo - d/t dt+PPPP b+K 
Punch Spin Kick - P(G+K) 
Punch Sweep - Pd+(G+K) 
Knifenand Spin Kick - d/t+P(G+K) 
Knifehand Sweep - dt+P d+(G+K) 
RZUTY: 

Water Wheel Throw - (G+P) 
Guard Break-Stumbler - bd+(G+P) 
Back Drop - b+P 
Choke Slam - bt+P 
ATAKI TYŁEM: 

Turn Punch - P 
Turn Side Kick - K 
Turn Double Palms - d+P 
Turn Shin Kick - d+K 
Turn Axe Kick - D+P 
Turn Side Kick - D+K 


WOLF HAWKFIELD 


DATA URODZENIA: 8 lutego 1966 
OJCZYZNA: Kanada 

GRUPA KRWI: O 

WYSOKOŚĆ: 1,81m. 

WAGA: 110 kg 

PRACA: Zapaśnik 

HOBBY: Karaoke 

STYL WALKI: Pro Wrestling 


CIOSY SPECJALNE: 

Body Blow - t+P 
Chop - b+P 
Elbow Butt - b+(P+K) 
Sonic Upper - d/t+P 
Vertical Upper - D/T+P 
Reverse Sledgehammer - Dt+P 
Axe Lariat - tt+P 
Shoulder Attack - bt+P 
Elbow Drop (przeciwnik na ziemi) - d/t+P 
Knee Blast - t+K 
Drop Kick - u/t+K 
Low Drop Kick - td+K(SZYBKO!) 
Somersault Drop (przeciwnik na ziemi) - u+K 
Neck Cut kick - (G+K) 
Sawbutt - t+(G+K) 
Flying Kneel Kick - tt+(G+K) 


COMBOSY: 

PK Combo - - PK 
1-2 Upper - PPP 
Combo Elbow Bat - PPt+P 
Combo Double 

Arm Suplex - PPt+P Gd/b+(G+P+K) 
RZUTY: 

Suplex - (G+P) 
Body Slam - t+B 
Frankensteiner - u/t+(G+K) 
Steiner's Screwdriver - d/td/t+(P+K) 
Giant Swing - HCF+P 
Double Arm Suplex (kucając) - d/b+(G+P+K) 
Tiger Driver (kucając) - d/t+(G+P+K) 
Torso Takedown (kucając) - d+(G+P) 
German Suplex (z tyłu) - (P+G) 
Full Nelson Suplex (z tyłu) - (G+P+K) 
REVERSALE: 

Dragon Screw - d/b+P 
CIOSY TYŁEM: 

Turn Punch - P 
Turn Roundhouse Kick - K 
Turn Low Hook - d+P 
Low Drop Kick - d+K 
Turn Punch - D+P 
Turn Roundhouse Kick - D+K 
DATA URODZENIA: 20 lutego 1957 

OJCZYZNA: Australia 

GRUPA KRWI: A 

WYSOKOŚĆ: 1,83 m. 

WAGA: 111kg 

PRACA: Rybak 

HOBBY: Muzyka Reggae 

STYL WALKI: Pancratium 

CIOSY SPECJALNE: 

StarFleet Maneuver - bd/t+P 
Smash Upper - d/t+P 
Vertical Upper - D/T+P 
Dashing Elbow - tt+P 
Elbow Upper - tt+PP 
Elbow Bat - t+P 
Elbow Hammer - t+Pb+P 
Elbow Stamp - bt+PKnee Attack - t+K 
Toe Kick - d+K 
Toe Kick Hammer - d+KP 
Toe Kick of Doom - d+K dd/tt((G+P+K) 
Kenka Kick - tt+ K 
Axe Heel - td+K 
Foot Stomp (przeciwnik na ziemi) - d/t+K 
Head Butt - t+(P+K) 
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Hell Stab - d+(P+K) 
Stomach Crush - d/bt+(P+K) 
Flying Butt - (G+P+K) 
COMBOSY: 

PK Combo - PK 
1-2 Upper - PPP 
RZUTY: 

Fireman's Carry - (G+P) 
Military Press - b+(G+P) 
Power Slam - t+P 
Splash Mountain - d/td/t+(P+K) 
'Round the World Back Breaker- _ btt+(G+P+K) 
Iron Claw (kucając) - d+P 
Power Bomb (kucając) - d/t+(G+P+K) 
Machine Gun Knee Lift (kucając) - dt+K 
Backbreaker (z tyłu) - (G+P) 
ATAKI TYŁEM: 

Turn Punch - P 
Turn Roundhouse Kick - K 
StarFleet Maneuver:TNG - d+P 
Side Axe Kick - d+K 
Turn Punch - D+P 
Turn Roundhouse Kick - D+K 
KAGE-MARU 

DATA URODZENIA: 6 czerwca 1971 

OJCZYZNA: Japonia 

GRUPA KRWI: B 

WYSOKOŚĆ: 1,78 m. 

WAGA: 66 kg 

PRACA: Ninja 

HOBBY: Mahjong 

STYL WALKI: Hagakure-ryu Jujutsu 

CIOSY SPECJALNE 

Flip Kick - u/b+(G+K) 
Duck Back Spin Kick - b+(G+K) 
Rising Heel Kick - d+(G+K) 
Kage's Drill - tt+(G+K) 
Turn Sweep - bb+(G+K) 
Back Handspring Kick - u/b+K 
Rising Knee - Dt+K 
Dashing Sweep - tt+K 
Side Trip - bd/bd+K 
Front Roll - HCF 
Back Roll - HCB 
Double Front Roll - HCF HCF+P 
Roll Switch Forward - HCB HCF+P 
Roll Switch Back - HCF HCF+P 
Roll and Spring - HCF HCF+G+P+K 
Back Roll and Spring - HOB HCF+G+P+K 
Hedgehog - HCF HCF+P HCF+P 
Front Roll Sweep - HCF+K 
Back Roll Sweep - HOB+K 


Foot Stomp (przeciwnik na ziemi) - dt+K 
Turn Kick - bb+K 
Elbow - t+P 
Turn Punch - bb+P 
Double Slap - d+(P+K)(P+K) 
Double Chop - Dt+(P+K)(P+K) 
Catapult Kick - tt+ (G+P+K) 
One Handed Cart Wheel - Gb 
REVERSALE: 

Wheel 8 Deal Punch Reversal - d+P 
GOMBOSY: 

PK Combo - PK 
Double Punch Snap Kick - PPK 
Spin Side Kick Combo - PPPK 
Backspring Kick Combo - PPPu/b+K 
RZUTY: 

Judo Flip - (G+P) 
Toika Throw - (G+P+K) 
Ten Foot Toss - b+P 
Hip Toss - bt+P 
Choke Slam (z tyłu) - (G+P) 
ATAKI TYŁEM: 

Turn Chop - P 
Turn Roundhouse Kick - K 
Turn Double Punch - d+P 
Turn Sweep - d+K 
Turn Backiist - D+P 
Turn Roundhouse Kick - D+K 
Back Flip Knee - u+K 
DATA URODZENIA: 6 lipca 1973 

OJCZYZNA: USA 

GRUPA KRWI: AB 

WYSOKOŚĆ: 1,73 m. 

WAGA: 55 kg 

PRACA: Studentka College'u 

HOBBY: Spadochroniarstwo 

STYL WALKI: Sekken do/Jeet Kune Do 

CIOSY SPECJALNE: 

Elbow - t+P 
Double Joint Butt - t+PK 
Sway Smash - d/b+P 
Snap Back Knuckle - dt+P 
Turn Punch - bb+P 
Leg Slicer - D+(G+K) 
Spinning Kick - (G+K) 
Side Hook Kick - d/b+(G+K) 
Tornado Kick - ult+(G+K)' 
Flip Kick - u/b+K 
Rising Knee - Dt+K 
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Knee Kick - 

Double Step Knee - 
Dashing Knee - 
Step Round Kick - 
Jackknife Kick - 


Jackknife Side Kick Combo - 


Double Kick - 


Soccer Ball Kick (przeciwnik na ziemi) - 


Turn Hop Kick - 


COMBOSY: 

PK Combo - 
Punch Side Kick - 
High Kick Punch - 


Double Punch Snap Kick - 


Rising Knee Combo - 
Rising Kick Combo - 
Flip Kick Combo - 
Mirrage Kick - 
Double Spin Kick - 


RZUTY: 

Belly To Belly Suplex - 
Neck Breaker Drop - 
Back Drop (z tytu) - 


ATAKI TYŁEM: 
Turn Backfist - 
Turn Side Kick - 
Low Punch - 





t+K 

t+K d/t+K 
tt+ K 
u/t+K 
d+K 
d+KK 
b+K 
d/t+K 
bb+K 


PK 
Pd+K 

KP 

PPK 
PPPK 
PPPu+K 
PPP u/b+K 
d/t+KKK 
Db+KK 


(G+P) 
tt+P 
(G+P) 


Turn Sweep - d+K 
Turn Backfist - D+P 
Turn Sweep - D+K 


JACKY BRYANT 


DATA URODZENIA: 28 sierpnia 1970 
OJCZYZNA: USA 

GRUPA KRWI: A 
WYSOKOŚĆ: 1,82 m. 

WAGA: 75 kg 

PRACA: Kierowca formuły Indy 
HOBBY: Trening 

STYL WALKI: Sekken do/Jeet Kune Do 


CIOSY SPECJALNE: 

Elbow - t+P 
Elbow Heel Kick - PPt+PK 
Smash Hook - d/t+P 
Spinning Backfist - b+P 
Spinning Arm Kick - b+PK 
Spinning Arm Sweep - b+P d+K 
Double Spinning Arms - b+PP 
High Low Spinning Arm - b+P d/b+P 
Turn Sway Smash - bb+P 
Spin Slant Knuckle - d/b+P 
Low Backlist Sweep - d/b+PK 
Smash Hook - GP 
Side Hook Kick - b+K 
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Toe Kick - d+K 
Knee Kick - t+K 
Dashing Hammer Kick - tt+K 
Flip Kick - u/b+K 
Turn Kick - bb+K 
Soccer Ball Kick (przeciwnik na ziemi) - d/t+K 
Spin Kick - (G+K) 
High Low Spinning Kicks - (G+P) d EO. 
Leg Slicer - D+(G+K) 
Mid-Level Spin Kick - bt+(G+K) 
COMBOSY: 

Punch Spin Kick (stojąc daleko) - PK 
Punch Sweep - Pd+K 
PK Combo - T(trzymaj 1 sek.) +PK 
Punch Side Kick (blisko) - PK 
Double Punch Snap Kick - PPK 
Flash Piston Punch - PPP 
Combo Spinning Arm - PPb+P 
Lightning Kicks - d+(P+K)KKKK 
Double Spin Kick - KK 
RZUTY: 

Northern Light Bomb - (G+P) 
Neck Breaker Drop - tt+P 
Knee Lift Strike - tb+ (P+K) 
Face Crusher (z tyłu) - (G+P) 
ATAKI TYŁEM: 

Turn Backfist - P 
Turn Kick - K 
Turn Low Hook Punch - d+P 
Turn Sweep - d+K 
Turn Backtiist - D+P 
Turn Sweep - ę D+K 
SHUN-DI 

DATA URODZENIA: 2 stycznia 1912 

OJCZYZNA: Chiny 

GRUPA KRWI: O 

WYSOKOŚĆ: 1,64 m. 

WAGA: 63 kg 

PRACA: Zielarz 

HOBBY: Zbieranie ziół leczniczych 

STYL WALKI: Sui ken/Drunken Kung-fu 

CIOSY SPECJALNE: 

Double Spin Kick Drop - d/b d/b+K 
Cart Wheel Kick - tt+K 
Back Drop Kick - b+K 
Flying Kneel Kick - u/t+K 
Sit Down - dd 
Heel Sweep Kick (po siadzie) - K 
HandStand - HCB 
Hand Stand Kicks (po staniu na rękach) - K 
Donkey Kick - u+K 
Turn Spin Kick - b,b+K 


Double Spin Fist - (P+K) 
Crouching Elbow - d/b+P 
Spinning Chop - b+P 
Flying Spin Fist - ult+P 
Hop Fall Back - u+P 
Running Punch - t+P 
Dashing Fist - Dt+P 
Drunk Uppercut - dd/tt+P 
Uppercut - dt+P 
Turn Punch - bb+P 
Jumping Spin Kick - (G+K) 
No Spin Sweep - D+(G+K) 
Scorpion Kick - d+(G+K) 
Toward Side Dodge - Gd/t 
Back Side Doge - Gd/b 
Hop Back - Gb 
Back Dodge Upper - Gb+P 
Side Dodge Backtist - Gd/b+P 
Side Dodge Double Fist - Gd/b+(P+K) 
COMBOSY: 

PK Combo - PK 
1-2 Upper - PPP 
Double Kick Drop - d/b+KKG 
Spin Kick 8 Double Fist - (G+K)P 
RZUTY: 

Dances With Punches - (G+P) 
Double Drop Elbow - (G+P+K) 
ATAKI TYŁEM: 

Backiist - P 
Spinning Hook Kick - K 
Low Turn Backtist - d+P 
Crouch Turn Shin Kick - d+K 
Backtist - D+P 
Spinning Hook Kick - D+K 


LION RAFALE 


DATA URODZENIA: 24 grudnia 1979 
OJCZYZNA: Francja 

GRUPA KRWI: AB 

WYSOKOŚĆ: 1,71 m. 

WAGA: 61 kg 

PRACA: Student uniwersytetu 

HOBBY: Kolekcjoner noży 

STYL WALKI: Tourou-ken (Seven Star Mantis Fist) 


CIOSY SPECJALNE: 

Switch Knee - t+K 
Flying Kneel Kick - ult+K 
Hop Spin Kick - u+K 
Hop Spin Kick Juggle - u+KK 
Low Flurry Kick - dd+K 
Turn Kick - bb+K 
Sweep - d+(G+K) 
Charging Sweep - dlt+(G+K) 
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Duck Back Spin Kick - tt+ (G+K) 
Mantis Grab - b+P 
Mantis Uppercut - u+P 
Dashing Stab - tt+P 
Low Leg Cross Stab - (G+P) 
Low Leg Cross Arm Sweep - d/t+(G+P) 
High Mantis Grab - t+(G+P) 
Spinning Clothesline - Gt+P 
Step Arm Sweep - Gdilt+P 
Retreat Dodge - Gd/b 
Toward Side Dodge - Gdft 
GOMBOSY: 

PK Combo - PK 
Fling Arms Combo - PPP 
Crouching Quick Stabs - d/b+PP 
Up Down Smashes - d/t+PP 
Low Slow Stabs - D/T+PP 
Double Thigh Kicks - D+KK 
Thigh Spin Kick - D+K(G+K) 
RZUTY: 

Reaping Push - (P+G) 
Jive Trip - b+(P+K) 
Sonic Twirl - tt+ (G+P) 
Face Muncher - HCB+(G+P) 
Neck Breaker Piggy (z tyłu) - (G+P) 
ATAKI TYŁEM: 

Turn High Double Punch - P 
High Turn Side Kick - K 
Turn Low Chop - d+P 
Low Turn Shin Kick - d+K 
Turn Stab - D+P 
Turn Shin Kick - D+K 
DATA URODZENIA: ??? 

OJCZYZNA: Japonia 

GRUPA KRWI: 27? 

WYSOKOŚĆ: ?7? 

WAGA: 77? 

PRACA: ?77 

HOBBY: ??? 

STYL WALKI: Mistrzyni we wszystkich stylach 
Dural Kod: 


Srebrna Dural: Na planszy PLAYER SELECT szybko 
wciskaj klawisze: Dół, Góra, Prawo, A+Lewo (D, U, 
R, A, L) 

Złota Dural: Na planszy PLAYER SELECT szybko wci- 
skaj klawisze: Dół, Góra, Lewo, Prawo+A (D, U,R, A, L) 


CIOSY SPECJALNE: 
Flip Kick - u/b+K 
Backspring Kick - u/b,K lub G+u/b K 


Sparrow Kick - u/t+K 
Sparrow Kicks - u/t+KK 
Trip Slide - b,b/dd+K 
Rising Knee - Dt+K 
Charging Sweep - ttt+ K 
Double Hopping Kick - tt+KK 
Foot Stomp (przeciwnik na ziemi) - d/t+K 
Back Roll Sweep - HCB+K 
Elbow - t+P 
Elbow Axehandle - t+Pb+P 
Double Joint Butt - t+PK 
Double Joint Flip Kick - t+P u/b+K 
Ground Punch (przeciwnik na ziemi) - d/t+P 
Body Check - btt+ (P+K) 
Stomach Crush - d/bt+(P+K) 
Flury Kick - tt+ (G+K) 
Rising Heel Kick - d+(G+K) 
Duck Back Spin Kick - b+(G+K) 
Catapult Kick - tt+ (G+P+K) 
COMBOSY: 

PK Combo - PK 
Double Punch Snap Kick - PPK 
Combo Elbow Flip Kick - PPt+P u/b+K 
RZUTY: 

Brain Buster - G+P) 
Military Press - tb+(G+P) 
Ten Foot TosS - b+P 
Shoulder Bunt - d/bt+P 
Hip Toss - bt+P 
Neck Breaker Drop - tt+P 
Giant Swing - HCT+P 
Dash Behind Check - bd/t+(P+K) 
Splash Mountain - d/t d/t+ (P+K) 
Double Shoulder Bunt - tbt+ (P+K) 
Frankenstiener - u/t+(G+K) 
Toika Throw - (G+P+K) 
Choke Slam (z tytu) - (G+P) 
Machine Gun Knee Lift (kucając) - dt+K 
Tiger Diver (croucher) - d/t+(G+P+K) 
REVERSALE: 

Wheel 8 Deal - d+P 
Akira High Punch/Kick Reversal - Gb+P 
Akira Elbow/Side Kick Reversal - Gd/b+P 
Akira Low Punch/Kick Reversal - Gd+P 
ATAKI TYŁEM: 

Turn Chop - P 
Turn Roundhouse Kick - K 
Turn Low Double Punch - d+P 
Turn Axe Kick - d+K 
Turn Chop - D+P 
Turn Roundhouse Kick - D+K 


SEYEJ Knee Attack - t+K 
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PORADNIKI, 
CZYLI WYCISK 
W IMADLE 


Zawód gracza, wbrew obiegowym opiniom, nie jest usłany różami. Tylko z pozoru nic 
nieznaczące godziny przed komputerem dla laika są bezmyślną stratą czasu, dla gracza 
mogą być podróżą życia, podczas której ratujemy świat, odkrywamy najgłębsze tajemni- 
ce, bijemy kolejny rekord prędkości czy też na nowo wyznaczamy historię. Gry mają 
w sobie piękno, dobro, ale przede wszystkim mają w sobie element konkurencji i ciągłe- 
go porównywania. Chęć dotarcia dalej niż inni, zdobycia większej ilości punktów i poko- 
nania przeciwności to podstawowe cele gier. Napis końcowy oznajmiający o pomyślnie 
zakończonej misji, rekord wpisany na Tablicy Chwały czy animacja obrazująca ostatnią 
scenę rozgrywanej w grze przygody to największe nagrody dla wytrwałego gracza. Co 
jednak, gdy zatniemy się na naszej drodze, gdy drobne przeoczenie czy też bariera języ- 
kowa stanią się powodem naszej porażki i niemożliwości ukończenia gry? Wtedy powi- 
nieneś sięgnąć po KOMPENDIUM WIEDZY 4, w którym czekają na Ciebie poradniki do 
kilkunastu najlepszych naszym zdaniem gier ubiegłego roku. Przygotowane przez praw- 
dziwych maniaków poradniki mogą, ale nie muszą, stać się dla Ciebie czytelniku skrupu- 
latnym rozkładem jazdy, według którego dotrzesz do celu (czyli ukończenia gry) bądź tyl- 
ko garścią wskazówek pomocnych w momentach krytycznych, gdy się „zatniesz” i nie 
będziesz mógł dalej poruszać się w grze. Wybór należy jak zwykle do Ciebie, w każdym 
przypadku jednak pamiętaj, że jeżeli będziesz potrzebował pomocnej dłoni w przygodzie 
z grami, na nas możesz zawsze liczyć. 
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BALDUR'S GATE 


Mamy tu do czynienia z instrukcją do najlepszej gry RPG ostatniego czasu, o ile nie wszyst- 
kich czasów. Instrukcja do tak gigantycznej gry nie może być oczywiście wyczerpująca - nie 
można opisać wszystkich lokacji, wszystkich przedmiotów, wszystkich postaci NPC. Dążymy 
jednak do stworzenia jak najbardziej całościowego przewodnika - takiego, w którym zapo- 
znasz się z najlepszymi, najciekawszymi rzeczami i dzięki któremu ominiesz zbędne proble- 
my. Sposobów na BALDUR'S GATE (zresztą tak, jak i na inne RPG-|), są setki, ta instrukcja to 
tylko jeden z nich. Możesz traktować to dosłownie albo tylko tu zaglądać. Opisana została jed- 
na grupa, ale przy tej ilości postaci, które są do dyspozycji, możesz oczywiście stworzyć 
całkowicie inną, może nawet lepszą drużynę. Na początek kilka prostych rad - raczej w ra- 
mach powtórki niż z chęci mentorowania. 

Dobrze pomyśl, jaką postacią chcesz grać. Zasada jest taka, jak w każdym ADAD, tzn. wo- 
jownikowi jest łatwiej na początku, a później trochę trudniej, podczas gdy czarownik będzie 
się męczył przez kilka pierwszych leveli, po czym zamieni się w megaistotę. To kompensowa- 
ne jest przez grupę sześciu ludzi (i nieludzi) i tylko od Ciebie zależy, kogo wybierzesz. Chociaż 
z tymi półbogami rzecz nie jest aż tak paląca, ze względu na ograniczenie doświadczenia limi- 
tem 89 000. Nie popełnisz błędu, jeżeli zdecydujesz się na Fightera lub Paladyna (wygląda 
bardziej potężnie niż zwykły Fighter oraz ma kilka specjalnych zdolności, ale nie osiągniesz 
nim mistrzostwa w manipulacji bronią). Jeżeli bardziej pociąga Cię czarowanie, to wybierz 
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grup czarów. Starannie zmodyfikuj wyjściowe atrybuty - dobrze jest rzucić 17-18 na Constitu- 
tion, jeżeli chcesz mieć jak największy przyrost punktów HP na level. Dexterity z kolei wpływa 
na AC. Jeżeli będziesz chciał identyfikować przedmioty bez pomocy czarów, to postaraj się 
wyposażyć czarownika w jak najwyższą Intelligence i Wisdom ze względu na bonus dla Lore. 
Charisma możesz właściwie ominąć, bo znajdują tu się charaktery z Charisma 16, 17, które na 
dodatek można podwyższyć przy pomocy książek i artefaktów. Weź czarownika (najlepiej elfa) 
i zarezerwuj sobie czas na to, by wyposażyć go w te najlepsze z możliwych atrybutów. Jeżeli 
trochę popracujesz (ja popracowałem), to możesz BEZ OSZUKIWANIA dobrać także atrybuty 
10, 19, 17, 18, 18, 12 (to jest bardzo dobra sytuacja, a nawet świetna). Jeżeli nie będziesz za- 
dowolony z niektórych, nie narzekaj - w trakcie gry możesz je do pewnego stopnia modyfiko- 
wać. Na staranny dobór atrybutów opłaca się jednak poświęcić dodatkowe pół godziny przed 
rozpoczęciem. 

Hitpointy wiążą się z pewnym drobnym oszustwem, na które można sobie pozwolić dzięki 
opcji Save/Load. Zawsze kiedy Twoje postacie będą podwyższać swój level, policz (wg reguł 
ADŚ8D lub załączonej instrukcji) maksymalną ilość hitpointów, jaką możesz uzyskać (na 
przykład Fighter rzuca 1d10 + bonus 1-4 według Constitution, mag 1d4 + 1-2 itd.) i następnie 
z pomocą kombinacji Quicksave/Load wypatrz najwyższy możliwy wariant. Może Ci to się wy- 
dawać niepotrzebne, ale dla czarownika bez bonusu za Constitution liczy się, czy w drugim le- 
velu będzie miał pięć czy osiem HP. Trzeba także uważać, jaką grupę się tworzy. Niniejsza in- 
strukcja opisuje, jak stworzyć jedną tylko, względnie wyważoną, grupę z centralną postacią 
czarownika. Można jednak obrać także inne sposoby, z całkiem innymi postaciami. Jeżeli wy- 
bierzesz grupę według tej instrukcji, to zachowuj staranność głównie podczas podwyższania 
leveli Imoenowi (lub jakiemukolwiek innemu złodziejowi) - trzeba czym prędzej podwyższyć 
zdolności Open Locks do 100% i następnie specjalizować się w Detect Traps. Pick Pockets 
jest prawie do niczego. W Stealth znajdują się świetne artefakty. W przypadku Khalida (czy in- 
nego Fightera) trzeba rozwijać aż do maksimum zdolności manipulacji mieczem. Nie rób z ni- 
kogo postaci dual-class, zostaw sobie tylko jedną taką: Jaheirę. 

Jeszcze jedna rada. Postępuj według tej instrukcji tak, jak Ci wygodnie oraz tak, abyś miał 
jak najprostszą orientację, tzn. od mapy do mapy. Jest jednak możliwe (i całkiem pożyteczne) 
skompletować najpierw grupę z tych najlepszych i zalecanych tu postaci (postać główna: 
mag, a następnie: Imoen, Khalid, Jaheira, Kivan i Ajantis), a dopiero później postępować 
według instrukcji, krok po kroku. Gdy będziesz już co nieco zorientowany, możesz 
przejść przez wszystkie lokacje z postaciami w kolejności: start (Imoen), Friendly Arm Inn 
(Khalid i Jaheira), Ajantis (na północ od Friendly Arm Inn) i High Hedge (Kivan), a dopiero 
następnie postępować według instrukcji. Ma to tę zaletę, że będziesz rozpoczynać z wszystki- 
mi postaciami od pierwszego levela (z wyjątkiem Kivana - od drugiego, jeżeli spotkasz ich 
wczasie, kiedy będziesz ciągle w pierwszym). Będziesz więc mógł stosować trik dla uzyskania 
maksimum hitpointów, ewentualnie poprawiać zdolności broni oraz złodzieja według 
własnych wyobrażeń. Postacie, którymi się otoczyłeś, mają bowiem level stosowny do Twoich 
doświadczeń. Jeżeli weźmiesz je później, ich level będzie już wyższy, a Ty nie będziesz miał 
już takiego wpływu na ich rozwój. Jeżeli gdzieś w instrukcji trafisz na wzmiankę o tym, że powi- 
nieneś przyjąć kogoś do grupy i gdzieś go zaprowadzić, to wcale nie oznacza, że musisz to ro- 
bić, a jeżeli tak, to „odłóż” którąś z Twoich głównych postaci i później odbierz ją ztego samego 
punktu. 

Kolejna rada jest zwyczajna: zapisuj pozycje tak często, jak to tylko możliwe. Przed każdym 
wypoczynkiem w przyrodzie użyj Quicksave. Jeżeli obudzi Cię jakieś monstrum, nic prostsze- 
go niż zapisać pozycję i zaoszczędzić sobie zbędnych kłopotów. Jeżeli chcesz maksymalnie 
się zabawić, to gruntownie przebadaj każdą mapę i nie omiń żadnego drobiazgu. Chodzi nie 
tylko o wypełnianie zadań, ale także o poszukiwanie artefaktów, o doświadczenie i reputację. 
W instrukcji powinieneś znaleźć wszystko, czego trzeba, ale zawsze możesz mieć jeszcze coś 
więcej. Jeszcze coś: jak najszybciej pozbaw wszystkie postacie niemagicznych rodzajów bro- 
ni (broni bez + bonusu). Są logicznie słabsze i mogą się rozpaść w wyniku „choroby” żelaza. 











RADNEGO 1073 


I ostatnia rada: oszczędzaj. W większości przypadków (o ile nie jest to dosłownie podane 
w niniejszej instrukcji) nie opłaca się kupować w sklepach, choćby towar wyglądał nie wiado- 
mo jak ładnie. W trakcie walk (szczególnie z finatowymi bossami) i przeszukiwań znajdziesz 
lepsze rzeczy i co najważniejsze - za darmo. Jeżeli musisz za wszelką cenę robić zakupy, to 
nie wcześniej niż w momencie, gdy będziesz miał reputację 20 - towar wtedy będzie o 50% 
tańszy. Do sklepu wchodź zawsze z wodzem, który ma najwyższą charyzmę. Nie ma sensu ku- 
pować podstawowej zbroi i broni, opłaca się natomiast kupić na przykład Shadow Armow 
w Beregost, Robe of Good/Neutral Archmagi w High Hedge oraz oczywiście te najdroższe 
i najlepsze naboje - strzały, strzałki, kamienie. 


PROLOG 


Zaraz na początku wejdź do knajpy, gdzie możesz zamówić coś u starego znajomego Win- 
thropa. Firebead Elvenhair da Ci pierwsze łatwe zadanie: musisz dojść do wewnętrznego 
ogrodu i przynieść mu identyfikacyjny rulonik. To nic trudnego. Zrób sobie mentalną notatkę 
i idź dalej. Gdy następnie wejdziesz do ogrodów w Candlekeep, zatrzymaj się przy 
mężczyźnie o imieniu Tethtoril i odbierz od niego wspomniany rulonik. Jeżeli przekażesz go Fi- 
rebeadowi, to otrzymasz od niego lekarstwo i czar ochronny. Jak na pierwszy raz to nie najgor- 
sze. Gdy wyjdziesz z knajpy, idź zgodnie z ruchem wskazówek zegarka. Trafisz po kolei na: 

e Phyldię, która zgubiła książkę (tę odnajdziesz kawałek dalej, wśród desek za Dreppinem, 
w nagrodę za jej oddanie otrzymasz Lynx Eye Gem, który następnie możesz, na przykład, 
sprzedać); 

e domek kapłański (w środku załatwisz pierwszego z długiego rzędu najemnych morderców, 
których spotkasz po drodze); 

e Dreppina, który po zwróceniu książki poprosi Cię o przyniesienie od Hulla lekarstwa dla 
krowy; 

e świątynię Oghma, w której możesz się trochę poleczyć i zakupić kilka kapłańskich akceso- 
riów (lekarstwa i ruloniki); 

e Jondalara, który przeszkoli Cię w podstawach walki (ale lepiej go nie zabijaj - dla pewności 
używaj pięści); 

e karła Reevora (możesz sobie u niego zasłużyć na nagrodę 5 GP i 50 XP, jeżeli odszczurzysz 
jego domek); 

e kacem zmordowanego Hulla, który wyśle Cię do koszar po miecz i odtrutkę (odtrutka prze- 
znaczona jest dla Dreppina, w zamian za miecz otrzymasz od Hulla 20 GP); 

e Gatewardena, który wtajemniczy Cię w zasady walki z większą liczbą przeciwników; 

e Bunkhouse, w którym spotkasz kolejnego z natrętnych najemnych morderców; 

e koszary, w których Fuller poprosi Cię o garść strzał do kuszy (te możesz kupić w knajpie 
u Winthropa). 

Znajdziesz też miecz Hulla i odtrutkę dla krowy Dreppina. W nagrodę za dostarczenie 
strzał otrzymasz 10 GP - zysk wynosi 9 GP o ile chce Ci się tego podjąć. 

Gdy wypełnisz wszystkie te drobne zadania, to możesz już śmiało udać się do wnętrz Can- 
dlekeepu - porozmawiaj z Imoen, która szybko stanie się Twoim dobrym wspólnikiem, a po 
rozmowie z Gorionem udaj się w długą i daleką podróż. Nie trzeba jednak powątpiewać, że dla 
Goriona nie będzie to podróż znowu tak bardzo długa. 


ROZDZIAŁ I 


Kiedy z Gorionem będzie definitywnie koniec (wcześniej wyśle Cię jeszcze przezornie 
do Friendly Arm Inn, gdzie będziesz mógł znaleźć dwóch zaufanych wspólników), przyjmij 











do grupy Imoen, która pojawi się „znienacka”. Wiedz, że z niej niezły wspólnik - przede 
wszystkim jest świetną złodziejką. Teraz czeka Cię pierwszy rozdział. Jego cel jest jasny: 
zejść do kopalni itam sprawdzić, co i jak. Zaczniemy od razu w miejscu, w którym obudzisz 
się rano i spotkasz Imoen. Nie zapomnij zaraz zerknąć na miejsce wczorajszego 
„wypadku”. Znajdziesz tam to, co pozostało po Gorionie, m.in. list, który skieruje Cię znowu 
do Friendly Arm Inn. Możesz przejść także resztę tej mapy. Znajdziesz tu kilku małych 
łobuzów, samobójczego psychopatę Chase'a, niedźwiedzie (na nie uważaj, jeżeli czujesz 
się niepewnie), pustelnika, który udzieli kilku dobrych rad i kartowatą, nekromancerską 
parę, której jednak lepiej nie zabieraj ze sobą (o ile nie chcesz mieć później kłopotów). Gdy 
mapa jest „gotowa”, możesz się śmiało wybrać do Friendly Arm Inn po to, by trochę po- 
większyć swoją grupę. W dwójkę z Imoen co prawda idzie nie najgorzej (zwłaszcza jeżeli 
wybrałeś męski charakter), ale „ogniowa siła” czterech czy więcej charakterów też nie jest 
od rzeczy. Khalid i Jaheira, których znajdziesz w Friendly Arm Inn, należą do naprawdę do- 
brych postaci. Więc wyjdź po nich, najlepiej opuszczając tę mapę we wschodnim kierunku, 
do lasem otoczonego rozdroża. 

Na kolejnej mapie spotkasz po raz pierwszy czarownika w czerwonej, powłóczystej sukni 
(to jedna z najsłynniejszych postaci Forgotten Realms - Elminster). Mogę Cię zapewnić, 
że z tego, co Ci powie, nie zrozumiesz ani słowa. Bądź też pewny, że go jeszcze kilka razy 
spotkasz. Nic się tym nie przejmuj, tylko zanotuj to sobie w kronice (ewentualnie gra zrobi to 
zamiast Ciebie). Teraz masz okazję przejść przez następną mapę i trochę sobie potrenować 
walkę. Co tu się znajduje? Garstka Xvartów i wilków, łucznik Aoln (tylko tak do pogadania), 
Ogre (uwaga na jej paski, lepiej poddaj oba identyfikacji, zanim założysz je na siebie, ominie 
Cię wtedy przykra, freudowska niespodzianka; z drugiej strony, jeden z tych pasków - Girdle 
of Piercing - jest całkiem pożyteczny, w Friendly Arm Inn możesz go zamienić na doświadcze- 
nie i History of Tethyr), roztargniony posłaniec Andout, para bandytów (zbieraj ich skalpy, 
przydadzą Ci się później), zniszczona karawana z chłopcem (Jase) bez oznak życia i wre- 
szcie dobrze zamaskowany Ring of Protection +1, który znajdziesz na kamieniu na północ 
od obelisku, na rozdrożu w północno-zachodniej części. Poza tym nic dla bohaterów, udaj się 
więc na północ, do przyjaciół z Friendly Arm Inn. Tak na marginesie, jeżeli nie stać Cię na nic 
z tego, co zostało wyżej opisane, to po prostu przebiegnij przez mapę po jej zachodnim 
krańcu i wróć tu dopiero, gdy będziesz miał pełną grupę. Ewentualnie, jeżeli w poprzedniej 
mapie przyjąłeś dwie postacie, to nie musisz się martwić. W każdym wypadku - nic więcej tu 
nie znajdziesz. 

Gdy dotrzesz do Friendly Arm Inn, to wejdź bez wahania do knajpy, która znajduje się 
w głównej fortecy. Nad schodami czeka na Ciebie kolejny zabójca - Tarnesh, od którego „in 
memoriam" wypożyczysz sobie kilka czarodziejskich ruloników i garść złotych. W knajpie 
czekają: Khalid i Jaheira (dual-class Fighter Druid). Nie zastanawiaj się, czy to dobry wybór, 
tylko zabierz ich do grupy - tak chciał los i Twój ojciec, i Ty też tak chcesz! Możesz coś kupić 
i pogadać z kilkoma nudnymi gośćmi w knajpie. Na pierwszym piętrze jest mężczyzna, który 
w zamian za Girdle of Piercing da Ci książkę. Człowieczek na drugim piętrze będzie chciał, 
żebyś mu wyczyścił pewien dom w Beregost. Do tego zadania przygotują Cię odtrutki. Jeśli 
przyniesiesz mu martwego pająka, wino i buty, otrzymasz trochę doświadczenia i złota. Tu 
perełka: w południowej części mapy - na malutkiej porębie, koło jednego ze świerków - znaj- 
duje się świetny Ring of Wizardry, podwajający ilość czarów, w które wyposażony jest mag 
w pierwszym levelu. Jego poszukiwanie to prawdziwe piekło, ale opłaca się. W domu od 
bramy po lewej jest także Joia, która będzie sobie życzyć pewnej usługi: znajdź na tej mapie 
Hobgoblinów (wystarczy iść po drodze i trafisz na nich), zabij ich i przynieś jej (do zwrotu) 
Flamedance Ring. Nie złoto, lecz doświadczenie i reputacja będą Twoją nagrodą. Teraz po- 
winieneś mieć czterech członków grupy, a przed sobą nieopisaną ilość przygód. Twoje 
pierwsze kroki powinny prowadzić do Nashkel (albo na północ do Paladin Ajantis - zależy od 
tego, jaką grupę masz zamiar dobrać). Tu szczegółowo opiszemy drogę, żebyś czegoś 


KEJ przypadkiem nie przeoczył. 





Powróć więc na południe, do lasem otoczonego skrzyżowania. Teraz już na pewno masz 
wystarczająco dużo siły do walki z wszystkim, co tu znajdziesz. Nie możesz popełnić błędu, 
jeżeli wybierzesz się teraz na południe, do Beregost, żeby uzupełnić zapasy amunicji (tzn. strzał 
dla Imoen, o ile masz ich za mało), sprzedać zrabowane skarby i nazbierać plotki z okolicy... 


BEREGOST 


W Beregost jest wiele interesujących miejsc, o których wspomnimy tylko pokrótce - proszę 
wybrać według woli: 

Thunder Hammer Smithy - do znalezienia we wschodniej części Beregost. Sprzedaje się tu 
bardzo dobre zbroje i broń. Jeśli masz wystarczająco dużo pieniędzy albo gdy będziesz miał 
dużo pieniędzy, wpadnij tu po Shadow Armor dla Twojej złodziejki (o ile masz Imoen). Ta świet- 
na +3 zbroja dodaje bowiem dodatkowo 15% do Stealth, co jest idealne w dodatkowej kombi- 
nacji z Boots of Stealth (o których później). Na północ od kuźni znajduje się dom, w którym mie- 
szka Mirianne. Ta poprosi Cię o odszukanie jej małżonka (jego zwłoki znajdują się na południe 
od Beregost - blisko; gdy przyniesiesz jej list, otrzymasz doświadczenie oraz Ring of Protection 
+1). 

Jovial Juggler - zwykła knajpa w południowej części mapy; później pojawi się tu do- 
wodząca patrolami, która skupuje skalpy od zbójników. Bardziej ciekawy jest dom obok knaj- 
py. Jest pełny pająków (jednego takiego, martwego można zabrać), a w skrzyniach można 
znaleźć używane buty, butelkę wina oraz kamień szlachetny. Zanieś to do knajpy w Friendly 
Arm Inn - otrzymasz drobną nagrodę. 

Feldepost's Inn - knajpka w południowo-zachodniej części mapy. Chyba nie unikniesz 
starcia z natrętnym Marlem. Nie daj się sprowokować. Jeżeli schłodzisz go bez walki, uzy- 
skasz doświadczenie, a jeśli nie, będziesz musiał go zabić lub zagłuszyć i nie zyskasz zupełnie 
nic. Algernon na pierwszym piętrze knajpy ma przy sobie Algernon's Cloak, ale dobrowolnie 
Ci go nie odda i musisz użyć siły. Jakże inaczej niż z pomocą złodzieja i Pick Pockets. Ten 
płaszcz dodaje +2 do Charisma, co jest naprawdę świetną wiadomością dla Twojego portfela. 
Uzyskanie tego płaszcza jest jednym z zadań z miasta Baldur's Gate, ale lepiej zatrzymaj go 
dla siebie. W domu wprost naprzeciwko knajpy mieszka Twój stary znajomy Firebead Elvenha- 
ir. Chciałby książkę „The History of the Fateful Coin*, którą mu możesz kupić zaraz w Felde- 
post's Inn u kelnera. Po jej doręczeniu uzyskasz inną książkę, ale nie to jest najważniejsze. 
Najważniejsze, że osiągniesz je- 
szcze jeden stopień reputacji. 

Burning Wizard - przed tą 
knajpą do pewnego delikatnego 
zadania wynajmie Cię Garrick. 
Przyjmij je - po chwili będziesz stał 
twarzą w twarz ze złodziejką Silke. 
Porozmawiaj z nią i zaczekaj, 
dopóki nie pojawi się trzech, wi- 
docznie nic nie przewidujących, 
mężczyzn. Podejmij właściwą de- 
cyzję: nie daj się wciągnąć w grę 
Silke i odmów zabicia niewinnych. 
Zamiast tego zabij ją. Uzyskasz 
nie tylko pieniądze i lekarstwo, ale 
także Quarter Staff +1, który na 
pewno Ci się przyda. Trójka urato- 
wanych mężczyzn na dodatek po- 
daruje Ci lekarstwo (Potion of De- 
fence), a Garrick (nudny bard) za- Rysunek: £ukasz Dygoń 














oferuję swe towarzystwo, lepiej jednak dyplomatycznie odmów. Tak na marginesie, Burning 
Wizard to tylko kolejna zwykła knajpa. 

Red Sheaf - gdy dojdziesz już do „miejsca wypadku”, możesz wstąpić także do tej knajpy 
i zabić kolejnego z szeregu towców nagród - karła Karlata. W środku jest bardziej przyjaźnie 
nastawiony hobbit Perdue, któremu brakuje miecza, bo niedawno ukradł mu go Gnoll - na 
zachód od Beregost, w pobliżu High Hedge. Chce go z powrotem za 50 GP. 

Gerard Travenhurst - w północnej części miasta, w zamkniętym domu mieszka 
tutejszy radny, wejścia pilnuje dwóch goryli. Poza tym nic szczególnego - jedynie 
na górze kilka zamkniętych skrzyń. Te lepiej będzie załatwić, aż Twój złodziej (praw- 
dopodobnie Imoen) osiągnie wyższy level. W środku nie ma nic ciekawego i nie 
warto ryzykować, że Cię złapią. Po przechadzce po Beregost wybierz się na 
południe, wprost w kierunku Nashkel. Tu, na otoczonej lasem drodze trafisz na 
zwykłą mieszaninę Gibberingów, Hobgoblinów (jeden z nich ma ciekawe buty - Bo- 
ots of Stealth) i Ogrillonów. Jeden z Ogrillonów ma list do Mirianne z Beregost. Za- 
bierz go i zanieś do niej. Następnie spotkasz zagubionego chłopczyka, samotnego 
towcę, żołnierza Flaming Fist (na jego pytania odpowiadaj lepiej prawdziwie, ina- 
czej możesz popaść w konflikt z prawem i - co najważniejsze - w wyniku zabicia 
żotnierza znacznie obniży się Twoja reputacja), zatopiony domek i jaskinie z małym 
skarbem (pieniądze i lekarstwa) w środku. Kiedy pobawisz się tu dostatecznie, idź 
dalej na południe, do następnej, tym razem trochę górzystej, lokacji tuż przed mia- 
stem Nashkel. 

Na tym odcinku trafisz na kolonię Hobgoblinów, garść koboldów i inne robactwo. Jest tu 
także trochę zdezorientowany Lord Foreshadow z Waterdeep, pustelnik o imieniu niemożli- 
wym do wymówienia i z pewną dowcipną konwersacją - poza tym jednak znowu nic ciekawe- 
go. Tyle tylko, że po wyjściu z mapy przez południowy kraniec już się do Ciebie uśmiecha Na- 
shkel, cel Twojej podróży w tym rozdziale. Gdy dojdziesz tam, będziesz miał zaliczony pierw- 
szy z siedmiu rozdziałów. To nie było trudne - ale będzie gorzej, nic się nie martw. 


ROZDZIAŁ 2 


NASHKEL 


Po przywitaniu z miejscowym stróżem prawa wejdź do knajpy (nazwanej prozaicznie Nash- 
kel Inn), gdzie nastąpi dość nieprzyjemne spotkanie ze zdolną zakonnicą - Neirą. Jeśli jednak 
przeżyjesz jej pierwsze ataki czarami, to wygrałeś, bo w walce wręcz jest słaba. W tutejszym 
sklepie sprzedaj zgromadzone skarby, a jeżeli chcesz, to możesz nawet coś dokupić. Po chwi- 
li złapie Cię burmistrz miasta - Berrun Ghastkill. Ładnie z nim porozmawiaj i obiecaj mu, że ro- 
zejrzysz się po tutejszych kopalniach. W mieście są także: 

e Temple of Helm (oferuje całkiem zwyczajne usługi); 

e wartownia, przed którą stoi bard Minsc (tego możesz zabrać do grupy i wypełnić razem 
z nim pewne dodatkowe zadanie, ale do tego dojdziemy później); 

e posiadłość i szynk Belching Dragon, w którym nie możesz nocować, atylko pić (ale znajdu- 
je tu się następna słynna postać - Volo, autor notatek w instrukcji, od którego usłyszysz cie- 
kawe historyjki na temat dowodzącego patrolowi, a także kopalni w Nashkel). 

W tutejszej rezydencji (Manor House) nie ma, niestety, kompletnie nic ciekawego. Spo- 
tkasz dziwnego Coniurera, który będzie chciał dać Ci podobne zadanie jak Minsc (ale zamiast 
znaleźć Dynaheir, masz ją zabić - do grupy go nie zabieraj) i pewnego naprawdę wstrętnego 
łajdaka. Za jego zamordowanie nie grozi Ci nawet żadna grzywna. Następny smaczek: w za- 
chodniej części mapy znajdują się małe pólka. Na lewo od najbardziej na zachód wysuniętego 
pola stoi mały świerk (na lewym skraju pola w jego środku). Pod nim znajdziesz wspa- 





niałe opancerzone Ankegh Armor oraz perłę. Uff... Gdy pochodzisz sobie po Nashkel do syta, 
wybierz się wreszcie do kopalni, by rozwiązać zagadkę zepsutego żelaza. 


NASHKEL MINES 


Zanim zejdziesz do kopalni, zbadaj całą mapę nad nią. Trafisz na różne ciekawostki. W jed- 
nym miejscu, na przykład, będzie rzeźbiarz Prism, rzeźbiący posąg z kamienia. Obiecaj mu 
pomoc i chwilę później już będziesz walczyć z wściekłym towcą nagród. Greywolf to twardy 
orzech (jeżeli jesteś na razie w pierwszym levelu), ale warty zachodu, bo posiada między inny- 
mi świetny Long Sword +2. Prism umrze i przekaże Ci szlachetne kamienie, w zamian za które 
możesz odebrać nagrodę od Oubleka w Nashkel. Poza tym uratujesz tu pewnego karła przed 
natrętnymi koboldami. Po tym możesz się udać w kierunku wejścia do kopalni. Tu najpierw 
zażądaj od Emersona zezwolenia na wstęp, a następnie wejdź do paszczy Iwa. 

Nie pozostaje nic innego, niż po prostu przejść przez kopalnię. Niczego specjalnego tu nie 
znajdziesz, a później będziesz już tylko walczyć. Oprócz kilku bzdurnych gadek pomylonych 
górników na pierwszym piętrze spotkasz Dinka - ten da Ci nóż, który masz zwrócić Kyle'owi na 
piętrze drugim (znajdziesz go w zachodnim skrzydle). Pierwsze dwa piętra są całkiem niecie- 
kawe, zabawa zaczyna się dopiero na trzecim - specjalnie z pułapkami, którymi to piętro jest 
przepełnione. Wykorzystaj złodzieja do ich lokalizacji i następnego unieszkodliwienia. Na 
czwartym piętrze wreszcie dojdziesz do celu. Lepiej jest najpierw uwolnić Enchantera Xana 
rowników w tej grze i na pewno Ci się przyda, choć jest tylko Specialist Mage i nie ma dostępu 
do takich czarów jak Fireball czy Flame Arrow. Jeśli jednak dysponujesz główną postacią ma- 
ga, to nie zabieraj Xana i zamiast niego graj Kivanem - Rangerem z mapy High Hedge. 

Gdy będziesz gotowy, udaj się do gniazda Mulaheya, by go zabić. Walka nie jest łatwa, ale 
możesz być pewien, że trudniejsze dopiero nadejdą. Mulahey ma przy sobie kilka ciekawych 
rzeczy, które w przyszłości na pewno Ci się przydadzą (w przyszłości, gdy je zidentyfikujesz 
i sprawdzisz, do czego właściwie się nadają Boots of Grounding i Ring of Holiness). Jeszcze 
ciekawsze rzeczy znajdują się w jego skrzyni. Znajdziesz tam nie tylko miecz Xana, ale 
także lekarstwa, ruloniki czarów, Short Sword +1 i listy, które zdradzą Ci kierunek dalszej 
wędrówki - do Felpost's Inn w Beregost. To także jest ostatnie, co zrobisz w drugim rozdziale. 


ROZDZIAŁ 3 


Za nim jednak wrócimy do Beregost, by kontynuować główną linię fabularną, trochę się ro- 
zejrzymy, poszukamy kilku przedmiotów, wypełnimy parę zadań, a dla naszej grupki uzbiera- 
my trochę doświadczeń. Jak chcesz, to możesz od razu udać się w ślad za przestępcami, ale 
musisz wiedzieć, że szybko się narazisz - dlaczego? Z powodu braku doświadczenia! Więc le- 
piej zrobimy to gruntownie. 

Z Nashkel Mines wyjdź lepiej „tyłem”, tzn. drogą koło gniazda Mulaheya (będą tam dwie 
Gray Ooze, ale czary sobie z nimi poradzą) i znajdziesz się na nowym obszarze. Tu czeka Cię 
niespodzianka: na północ od wyjścia z kopalni stoi czwórka najemnych zabójców, a dokładnie 
zabójczyń. W tym czasie Twoje postacie będą mniej więcej na drugim levelu, a więc problem 
nie będzie należał do najprostszych, ale uwierz - można! Najpewniejszym sposobem na rozli- 
czenie się z tymi przeciwnikami jest znać na pamięć czar Charm Person (Xan na pewno go po- 
siada i Twój czarownik, o ile masz takiego, powinien też go mieć) i z jego pomocą użyć dwóch 
z czterech walecznych dam po swojej stronie. Zanim się ockną, pozostałe dwie będą już mar- 
twe, a Ty już łatwo się z nimi rozliczysz. Warto - nie tylko dla doświadczenia, ale także z powo- 
du ciekawych przedmiotów, które znajdziesz przy trupach. Opłaca się przejść także przez 
resztę tej mapy. Znajdzie się, na przykład, maty mężczyzna, który da Ci Dagger +2 oraz zada- 








nie: zanieść go do grobowca we wschodniej części mapy. Dagger zatrzymaj i idź zrabować 
resztę grobowców w tym poziomie. Mimo to uważaj jednak na szałonego czarownika, który 
przywołuje śmiercionośną Mustard Jelly. Pozabijaj to wszystko i znajdziesz między innymi 
także czar Lightning (dopóki jesteś w drugim levelu, nie możesz z niego korzystać). 

Wybierz się z powrotem do Nashkel. Odbędzie się tam kilka ciekawych spraw. Oublek 
będzie chciał wmusić w Ciebie 200 złotych w przekonaniu, że jesteś Greywolfem (daj mu 
Boże wiecznej sławy). Nie przyjmuj pieniędzy, tylko podwyższ sobie reputację. W nagrodę za 
symbol Mulaheya burmistrz wypłaci Ci 900 złotych, co nie jest najgorsze. Nimbul to kolejny 
z zabójców, z którym musisz się rozliczyć. Nie jest to łatwe, ale poradzisz sobie (a propos, 
z bardziej ciekawych rzeczy Nimbul trzyma przy sobie Boots of Avoidance, Ring of Infravision 
i Short Sword +1). Teraz wybierzemy się zbadać starą ścieżkę wzdłuż wybrzeża. Dlatego udaj 
się z Nashkel na zachód. 

W tej górzystej mapie będziesz musiał zmasakrować wioskę drobniutkich Xvartów wraz 
z ich niedźwiedziem. Nie martw się, Twoja reputacja nie ucierpi na tym. Obejrzyj także jaskinię 
Ursa. W środku będzie drobny skarb w postaci Bracers of Defence i Flail +1. W tym poziomie 
będzie także wędrowny sprzedawca lekarstw Borda, z którym możesz trochę pohandlować, 
o ile jest Cito potrzebne. Gdy zakończysz xvartobójstwo, idź na północ, do tej z map, która jest 
bliżej wybrzeża. 

W mapie na wybrzeżu pójdziesz po starej ścieżce. Trafisz na grupkę natrętnych Gnolli, kil- 
ku Tasloi, a w środku zacisza z gnijącymi trupami będzie stał dowodzący patrolom z Nashkel. 
Odpowiedz na jego pytanie (Death) i zabierz go „na leczenie" do Temple of Helm w Nashkel. 
W nagrodę otrzymasz następny punkcik w reputacji, 1 000 złotych i przeklęty miecz (Sword of 
Cursed Berserking). Lepiej go odstaw lub sprzedaj, ale nie próbuj go używać, jeżeli nie 
chcesz, by spotkał Cię taki sam los jak dowodzącego patrolom. Gdy załatwisz te wszystkie 
sprawy, powróć do miejsca, skąd zabrałeś dowodzącego Barga i możesz ewentualnie do- 
kończyć jeszcze całą mapę. Warto. Na przykład na północ od miejsca, w którym znalazłeś 
Barga, znajdują się wykopaliska dawnego cmentarzyska i naczelny archeolog, Charleston 
Nib. Daj się wynająć do ochrony kopaczy, odrzuć ofertę zamordowania kierującego pracami, 
a następnie zejdź w dół. Tam musisz załatwić szalonych kopaczy - w nagrodę otrzymasz nie 
tylko pieniądze i doświadczenie, ale także kolejny punkt reputacji. Masz z głowy, udaj się na 
północ. (Jeżeli nie jesteś półbogiem albo szalonym wymiataczem demonów, to lepiej nie 
próbuj zabierać artefaktu z sarkofagu. Po odejściu od grobowca doczekałbyś się przykrej, de- 
monicznej niespodzianki). 

Następną mapę rozpoznasz łatwo (i zorientujesz się, jeżeli szedłeś inną drogą) - znajduje 
się tu opuszczona latarnia. Oprócz tego jest trochę więcej Hobgoblinów, niż byś sobie życzył 
(ten problem rozwiążą Twoje miecze, strzały i czary). Uwaga! Na mapie, nawet w trakcie Twego 
wypoczynku, po raz pierwszy pojawiają się śmiertelnie niebezpieczne Syrenki, których czary - 
Invisibility i Charm - mogą utrudnić Ci życie. Z drugiej strony, 2 000 XP za jedną Syrenkę przeo- 
brażają te dziewczęta w ulubione narzędzie podwyższania leveli, a gdy raz sprawdzisz, jak się 
z nimi obejść, możesz tu powracać, by poprawiać sobie statystykę. Najlepszy sposób to przy- 
gotowanie dla czarowników, na zapas, jak największej ilości czarów Charm, którymi będą neu- 
tralizować efekty Charm Syrenek. Przyda się także czar Detect Invisibility, które uczynią ukryte, 
owane Syrenki widzialnymi. Jeżeli nie masz któregoś z tych czarów, idź go kupić do czarodziej- 
skiej wieży w High Hedge na zachód od Beregost (wieża znajduje się we wschodniej części ma- 
py - High Hedge później jeszcze odwiedzimy). Znajduje tu się także pół-szalona wiedźma, cy- 
ganka Arkushule, przeciętna złodziejka Safana, którą możesz zabrać z sobą do grupy - po- 
może Ci (mniej lub bardziej) znaleźć skarb, a później może służyć także do innych miłych 
celów. Następnie jest tu nieszczęśliwa matka Ardrouine, która wyśle Cię do latarni, byś uwolnił 
zniej jej syna. To nie jest takie trudne. Latarnia znajduje się w zachodniej części, a naokoło tylko 
parę wilków. Zadanie godne bohatera, a oprócz tego kolejny plus w Twojej reputacji. Jeżeli 
masz wystarczająco odwagi, możesz się udać wzdłuż wybrzeża (i poprzez Syrenki) aż do jaski- 
ni, w której znajdziesz piracki skarb, o którym mówiła Safana (to lekarstwa, Cloak of the Wolf, 











Wand of Paralyzation i Manual of Bodily Health, który skutecznie poprawia budowę ciała). Gdy 
zdołasz to wszystko wykonać, idź do mapy na północ od Twojej pozycji (trzeba jednak dostać 
się tam w trochę skomplikowany sposób przez High Hedge). 

Teraz powinieneś znajdować się na mapie wybrzeża na południe od Candlekeep. Na tej mapie 
także zakończymy wędrowanie przez wybrzeże i następnie wybierzemy się w głąb lądu. Jest tu 
Shoal the Nereid - nie rozmawiaj z nią, o ile nie chcesz mieć kłopotów, niech pogada z nią któryś 
z Twoich drugorzędnych bohaterów - w nagrodę zginie (jeżeli postępujesz według instrukcji, to 
wybierz Safanę, którą dla takich właśnie celów włączyłeś do grupy). Nic nie szkodzi - jeżeli wystar- 
czająco zranisz Shoal, to ona przywróci Twojemu umarłemu życie (Safanie) i zawoła swojego 
władcę, którego musisz natychmiast zabić. W nagrodę uzyskasz tadny hełm. Po wybrzeżu poru- 
sza się także szalony karzeł Mad Arcand. Będzie on chciał uzyskać pierścionek sprowadzający 
demencję. Znajdziesz go we wraku statku. Przynieś mu, ucieszy się (tylko na litość boską - nie na- 
wlekaj pierścionka!). Pozostaje już tylko przejść przez resztę mapy i powybijać zbyt bujnie 
mnożących się Ogrów. Nic więcej, nic mniej. Gdy będziesz gotowy, udaj się na wschód, do High 
Hedge (być może już tam byłeś, ale tym razem zbadamy ten teren bardziej szczegółowo). 

Jeżeli w High Hedge będziesz miał wrażenie, że jest coś za dużo kościotrupów, to będzie 
to właściwe wrażenie. Lecz prawdę mówiąc, oprócz opuszczonego domku, w którym, o dzi- 
wo, nie kryje się babcia ze skłonnościami do pieczenia, atylko skrzynia ze szlachetnym kamie- 
niem, oraz czarodziejskiej wieży właściwie nic specjalnego tu nie ma. Może najwyżej pół- 
szalony złodziejek Permidion Stark, który snuje plany obrabowania wieży. Te plany oczywiście 
grzecznie odrzucisz, bo masz zamiar handlować z czarownikiem, a nie go zamordować. 
W czarodziejskiej wieży musisz najpierw zaprzyjaźnić się z magiem, a dopiero następnie 
możesz od niego kupować gratki. Przydadzą się zwłaszcza czary dla magów, którymi uzu- 
pełnisz ich arsenal. Możesz tu także z powodzeniem sprzedawać czarodziejskie przedmioty, 
biżuterię i lekarstwa zgromadzone w trakcie Twojego wędrowania. Na tej mapie znajduje się 
także znakomity Ranger Kivan (a propos, pod koniec gry udało mi się z Kivanem 
osiągnąć THACO 1 - może to dla Ciebie dobra motywacja, by go zabrać), którego możesz 
przyjąć do grupy, jeżeli odgrywasz czarownika i nie zabrałeś wcześniej w Nashkel Mines Xana. 
Gdy poprzechodzisz przez mapę i dokupisz wszystkie potrzebne czary, udaj się na południe. 

Teraz znajdujesz się na mapie na południe od High Hedge. Jeżeli skierujesz się do północ- 
no-wschodniej części, zwróci się do Ciebie Melicamp. Nie byłoby w tym nic dziwnego, gdyby 
nie to, że Melicamp jest kurczakiem. Prawdopodobnie nie posiadasz czaru Chicken to Human 
(nie martw się, że coś przeoczyłeś, w ADAD tego nie ma), trzeba zatem biednego Melicampa 
zabrać i przyprowadzić z powrotem do High Hedge, do czarownika o imieniu Thalantyr. Po 
krótkiej konwersacji okaże się, że to nie wszystko. Będziesz potrzebować jeszcze jednej cza- 
szki - zabierzesz ją jakiemukolwiek kościotrupowi na zewnątrz. Za wyleczenie Melicampa 
otrzymasz doświadczenie oraz punkt reputacji. Po tej drobiowej dygresji nie trać więcej czasu 
i wybierz się znowu na południe od High Hedge, do mapy, z której wypożyczyłeś kurczaka. Po 
jakimś czasie trafisz na biednego chłopca, Footy'ego, który plecie coś na temat Bassilusa. Te- 
go też spotkasz chwilę później w otoczeniu stada kościotrupów. Bassilus ma przy sobie (in 
memoriam) swój Holy Symbol - Gauntlets of Fumbling (wyrzuć je czym prędzej, żebyś przez 
przypadek ich nie założył) oraz War Hammer +2. Holy Symbol korzystnie sprzedasz w świąty- 
ni na wschód od Beregost za 5 000 złotych. Za złapanie Bassilusa ogłoszono bowiem na- 
grodę. Gdy będziesz gotowy z tą mapą, wybierz się znowu na południe - tym razem do mapy 
na północny zachód od Nashkel. 

Tu spotkasz grupę bandytów, z którymi łatwo sobie poradzisz (w nagrodę uzyskasz kilka 
drugorzędnych przedmiotów i czarów). Na wariatów koło wody nie zwracaj uwagi, skoncentruj 
się na walce z Ogrami i podobnym robactwem (zwłaszcza Gnollami, którzy czepiają się Twoje- 
go nowego kolegi, kolejnej stynnej postaci Forgotten Realms, Drittza). Powybijaj ich do ostat- 
niego. Możesz spróbować ukraść Drittzowi któryś z jego cennych przedmiotów. Poza tym nie 
znajdziesz tu jednak niczego specjalnego, więc wybierzemy się do obszaru Cloud Peak Mo- 
untains na południe od Nashkel, żeby skończyć całe zachodnie wybrzeże. 








Tu znajdziesz się już blisko terenu Amn, nic więc dziwnego, że trafisz na grupę osobników, 
którzy twierdzą, że są żołnierzami z Amn. Nie popełnisz błędu, jeżeli ich powybijasz. Jeden 
z nich posiada Strudded Leather Armor +2, co jest warte tego zachodu. Powinieneś uważać 
na wilki, które tutaj są brzydko, „zimowo” zmodyfikowane - mają bardzo nieprzyjemny, zimny 
atak oraz kożuszki, które handlowiec w Nashkel odkupi od Ciebie za 500 złotych (zwykła cena 
to 250). Znajdzie tu się także duet zbójników, z których jeden chełpi się tytułem najszybszego 
miotacza strzał na zachodnim wybrzeżu. Zabić bez litości - jeden z nich pozostawi po sobie 
przydatne Bracers of Archery. Od małego chłopca, Alberta, weź zabawkę, która pomoże Ci za- 
przyjaźnić się z jego psem, Ruffie'm. Pieska następnie zaprowadź z powrotem do jego pana 
i lepiej nie myśl o tym, co to było za dwójka, która po tym odeszła przez bramę wymiarów do 
Dziewięciu Piekieł. W poludniowo-wschodnim rogu mapy jest kobold, Xvart i Tasloi, z którymi 
możesz poprowadzić nadzwyczaj dziwną konwersację i wziąć od nich autografy (?!). Dalej idź 
na zachód. 

W następnej części Cloud Peak Mountains dojdziesz do wodospadu, z którego możesz 
wyciągnąć martwego kota (bez komentarza). Gnoll - zesłaniec zdradzi Ci, że w warowni na za- 
chodzie jest w niewoli kobieta (to ta, o której wspominał Minsc w Nashkel - właśnie ta, którą te- 
raz idziemy odebrać) i że jeszcze żyje. Kilku patetycznych Gnolli będzie się starało pozbawić 
Cię myta, z czego oczywiście musisz ich czym prędzej wyleczyć. To samo lekarstwo podaj 
także dwójce „drwali”, którzy starają się zniszczyć święte drzewo driady. Uratujesz drzewo, 
driady będą Ci wdzięczne, wywalczysz przyzwoity pasek (Girdle of Bluntness) i kolejne 
podwyższenie reputacji nie ominie Cię. Na południe od jeziorka, z którego płynie wodospad, 
znajduje się jaskinia, a w niej garść złotych, naszyjnik i Halbred +1. Gdy przez to wszystko 
przejdziesz, wybierz się po raz ostatni na zachód, w kierunku warowni Gnolli. 

Gnoll Stronghold. Z trollami na moście trochę się potarguj o cenę, ale lepiej ich pozabijaj - 
jeden z nich posiada świetne Gauntlets of Dexterity. Teraz pozostaje już „tylko” oczyścić całą 
wartownię z Gnolli. Nie jest ich mało, możesz mi wierzyć. Gdy to Ci się uda, w ostatniej 
„paszczy lwa" nareszcie znajdziesz Dynaheir, którą zabierz do grupy w zamian za, i tak 
zbędną, Safanę. Dla treningu możesz przejść jeszcze przez resztę mapy. W jednej z trudno 
dostępnych jaskiń w południowej części mapy znajdziesz „Tome of Leadership and Influence" 
- książkę, która trwale podwyższy charyzmę którejś z Twoich postaci. Poza tym nie znajdziesz 
tu już nic ciekawego. Nie wahaj się i udaj się z Dynaheir do Nashkel, żeby zwrócić dziewczynę 
Minscowi (po prostu ją wyrzuć z grupy, sama w niej nie zostanie - nie potrzebujesz kolejnej za- 
kochanej pary - a jeżeli tak, to zabierz ich obydwoje). Gdy będziesz to miał z głowy, wybierz się 
do mapy na północ od Gnoll Stronghold. To już ostatnia mapa w tej sekcji. 

Tu uratujesz biednego mężczyznę od górskiego niedźwiedzia, który niebezpiecznie 
zbliża się po moście (w południo- 
wej części mapy). W nagrodę za 
zabitego niedźwiedzia otrzymasz 
buty polarnika. Za złowienie Gib- 
berlingów (wspólnie z paladynem 
Laurelem) nie otrzymasz nic 
więcej poza dobrym słowem, ale 
to także cieszy. W drodze powrot- 
nej na prawym brzegu rzeki spo- 
tkasz jeszcze kilku bandytów, ale 
to wszystko, co Ci tu się może zda- 
rzyć. Po tej mapie kończą się Two- 
je przygody w  południowo- 
zachodniej części kraju. Pozostaje 
przejść przez część południowo- 
wschodnią. Nic się nie martw - ta 


Rysunek: £ukasz Dygofń jest o wiele mniejsza. 











Powróć do Nashkel i udaj się w kierunku wschodnim, do lokacji nazwanej Carnival. Jeżeli 
nigdy nie lubiłeś cyrków i wesołych miasteczek, to tu się (nie) zabawisz. Wśród namiotów znaj- 
dziesz kilku handlarzy, którzy nie handlują prawie niczym. Jeden gorszy od drugiego - lepiej 
w ogóle nic nie kupować. W jednym namiocie będziesz świadkiem dziwnego zajścia między 
dwoma czarownikami i to chyba wszystko, co dzieje się w środku. Na placu Zeke sprzedaje ru- 
lonik Stone to Flesh za jedyne 500 złotych. Jak tego nie kupić? Kupuj, jeżeli oczywiście nie 
masz go jeszcze (lepiej jednak byłoby pomyśleć o przyszłości i kupić wcześniej w którejś ze 
świątyń). Uwolnij uwięzioną Branwen, a jeżeli masz ochotę (ale Ty raczej nie masz), możesz ją 
przyjąć do grupy. Kleryk może się zawsze przydać, choć po tych latach jest trochę drewniany 
czy raczej kamienny(a). Więcej nie trzeba tu tracić:czasu. Idziemy do mapy na wschód od Na- 
shkel Mines, tzn. do poziomu całkowicie „na dole po prawej”. 

Oprócz kilku krwawych zakątków i mnóstwa małych łobuzów nie ma tu nic specjalnego. 
Może najwyżej Lena i ranny Sam, których znajdziesz mniej więcej po środku mapy. Nie pozo- 
staje Ci nic innego, niż nałożyć Sama ładnie na plecy i zanieść go do świątyni w Friendly Arm 
Inn. W nagrodę otrzymasz kilka lekarstw i bonus do reputacji (o ile jest Ci to jeszcze potrzeb- 
ne). Tak. Południowo-wschodni rożek za nami, pora przejść na północ. Z Friendly Arm Inn nie 
wracaj już na dół w prawo, tylko idź do mapy na północ od Carnival (jeżeli nie masz jej odkry- 
tej, to idź po prostu do Carnival i wyjdź z niego w północnym kierunku). 

Kolonia Ogrów z ładnie gnijącym trupkiem po środku, krowa uratowana od najazdu 
Xvartów, uparta trójka rabusiów i żelaza pożądający bandyci. Nuda jak się patrzy. Dla formy 
jednak trzeba było tu zabrnąć. Natomiast jeśli teraz udasz się na północ, czeka na Ciebie coś 
dużo bardziej zabawnego: Ulcaster. 

Ruiny dawnej szkoły czarodziejskiej mają dwa poziomy - nadziemny oraz, zupełnie logicz- 
nie, podziemny. W tym pierwszym jest kilka rzeczy wartych uwagi. Mniej więcej po środku ma- 
py będzie grupa Hobgoblinów, z których jeden (w zielonej zbroi) posiada Boots of Stealth - na 
pewno się przydadzą. Następnie, gdy wyjdziesz na wywyższoną platformę w prawej górnej 
części mapy, przywita Cię Icharyd, któremu jednak nie zostało na ciele zbyt dużo mięsa. Po- 
zbaw go także tych resztek. Niestety, nie ma przy sobie niczego ciekawego, choć otrzymasz 
za niego stosunkowo dużo doświadczenia. Jak sobie przez chwilę pospacerujesz po ruinach, 
to spotkasz samego Ulcastera. Nie potrwa długo, a wydobędziesz z niego wszystko, czego 
potrzebujesz. To znaczy on Ci powie, czego jemu potrzeba - starożytnej książki. Zejdź zatem 
do podziemia i znajdź ją. O labiryncie Ulcaster nie da się dużo powiedzieć. W danej chwili nie 
trafisz tam już na żadnego silnego przeciwnika i wszystko uda Ci się łatwo pokonać. Trzeba tyl- 
ko uważać na pułapki, a reszta idzie sama. Oprócz różnych pożytecznych lekarstw 
i przedmiotów znajdziesz także książkę „History of the Darkness”, którą oddasz na górze Ulca- 
sterowi. Oprócz doświadczenia nie będziesz jednak z tego względu miał zbyt dużego pożytku. 
Następnie udaj się na wschód, w kierunku wioski Gullykin. 

Gullykin to małe, pokojowo usposobione osiedle hobbitów. Główną ich siedzibę znaj- 
dziesz w północno-zachodniej części mapy. Wybierz się tam i przy wejściu porozmawiaj 
z pierwszym hobbitem, na którego trafisz. Powie Ci coś bardzo interesującego o piwnicy win. 
Wejdź do tego wielkiego (i jedynego kanciastego) domu. W piwnicy rzeczywiście znajdziesz 
tajne wejście po podziemnej krypty (ale tylko dzięki zdolnościom złodzieja - Detect Traps). 
Otworzy się przed Tobą kolejny loszek z mnóstwem pułapek, niesamowicie natrętnych ko- 
boldów, a poza tym także z grupą duchów - rycerzy, którzy nie znaleźli spokoju. Mogą do nie- 
go dojść tylko w taki sposób, że Ty znajdziesz kościotrupa gdzieś w północnej sekcji i zabie- 
rzesz mu zbroję, którą zaniesiesz duchom. Opróżnienie tego lochu to sprawdzian Twoich 
nerwów: komanda koboldów z ognistymi strzałami, znikome możliwości poruszania się po 
wąskich korytarzach, a finałowa walka z magiem - lepiej nie mówić o tym, co potrafi piorun 
w korytarzu. Kiedy przejdziesz przez podziemia, wyjdziesz w domku jednego z hobbitów, 
który skumplował się z koboldami - szybko się z nim rozliczysz. Przejdź przez całą resztę ma- 
py (i załatw wszystkich, którzy narażają Twoje życie), a następnie udaj się do Firewine Bridge 
(możesz tam dotrzeć także przez podziemie). 
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WFirewine Bridge nie przeżyjesz niczego podniecającego, nie biorąc pod uwagę gromad 
kościotrupów, koboldów i ghouli szalonego proroka boga cierpienia, barda Poe, który zarecy- 
tuje Ci trochę za długi wierszyk, najlepszego szermierza świata (o czym jednak można wątpić) 
i rozwścieczonego Ogre Mage, którego zawoła opętana kobieta „pod mostem”. Uwaga! poko- 
nać tego czarownika, to prawie nadludzkie zadanie! Więc jeśli nie czujesz się na siłach, 
możesz tu powrócić następnym razem, kiedy będziesz już na wyższym levelu (dzięki swoim 
obronnym czarom jest uodporniony na czary trzeciego stopnia i niższe). Gdy skończysz się 
bawić w tej mapie, przejdź do poziomu Temple. 

W Temple, na wschód od Beregost wpadnij do świątyni i jeśli masz przy sobie Basiluss Ho- 
ly Symbol (zgodnie z instrukcją powinieneś mieć), to otrzymasz nagrodę 5 000 złotych. Zalicz 
resztę mapy, ale oprócz kilku wilków z ich wampiryczną odmianą włącznie, pomylonego astro- 
loga i jeszcze bardziej zwariowanego wędrowca z Waterdeep nie znajdziesz tu nic ciekawego. 

Teraz się wybierz na wschód, do ostatniej mapy w tej części. Nie musisz zabijać gnou- 
la Koraksa; co więcej - przyda Ci się na moment w Twojej grupie i możesz go wykorzystać 
do walki z bazyliszkami, bo jest uodporniony na ich ataki. Kolejna waleczna postać to 
Shar-Teel, z którą musi się zmierzyć jeden z Twoich wojowników (jeżeli postępujesz zgo- 
dnie z instrukcją, to będzie to Khalid). Jeżeli wygra, Shar-Teel zaproponuje Ci swoje 
usługi, ale lepiej odmów. To jest bowiem Chaotic Evil i do Twojej grupy niezbyt pasuje 
(jeżeli obrałeś inną drogę, niż podaje instrukcja, wtedy to oczywiście co innego). W środ- 
ku tego poziomu znajdują się bardzo niebezpieczne bazyliszki. Możesz wziąć nad nimi 
górę na kilka sposobów - albo z Koraksem, albo użyj na swoich wojownikach czaru Pro- 
tect from Petrification i nic się nie martw, albo zrób Twoją złodziejkę niewidzialną, powoli 
podchodź od jednego bazyliszka do drugiego i likwiduj je zdalnie czarami. Znajdziesz tu 
także skamieniałą kobietę-wojownika, którą możesz wyzwolić przy pomocy standardo- 
wego czaru Stone to Flesh. Uwaga! W środku jest grupka wojowników, którzy kumplują 
się z bazyliszkami. Będzie trochę problemu z pozabijaniem ich, ale opłaci się. Tyle jeżeli 
chodzi o „pozaquestowe* badania południowo-wschodniej części, a teraz coś znowu zu- 
pełnie innego. 

Więc w jaki sposób teraz sfinalizować nasz „interesik*? Tak, dokładnie tak: wybierz się do 
Beregost (a propos, dziewczyna Chloe w Beregost wyśle Cię do knajpy Jovial Juggler, gdzie 
już możesz „spieniężyć” skalpy bandytów) i wstąp do Feldpost's Inn, gdzie na drugim piętrze 
spodziewa się Ciebie Twój nowy kolega - Trenzig. Po krótkiej wymianie zdań, uderzeń 
i czarów jednak podda się i zdradzi Ci wszystko, co wie (nie powinieneś go od razu zabijać, 
choć wtym momencie nie jest to już dla Ciebie żaden problem). Gdy się wyspowiada, możesz 
pozwolić mu odejść lub go zabić. Zależy od Ciebie, żadnej grzywny za zabicie nie ma iw ten 
sposób uzyskasz Ring of Protection +1 oraz Wand of Magic Missiles. Ważne jest natomiast 
zlokalizowanie osiedla bandytów, dokąd się zaraz wybierzemy. Droga prowadzi przez farmę 
na północ od Friendly Arm Inn. Tam się jeszcze na moment zatrzymamy. 

Jedną z ciekawostek farmy na północ od Friendly Arm Inn są podziemne potworki - An- 
kegh. Kiedyi je zabijasz, to wypadają z nich pancerze. Możesz je sprzedać kowalowi w Be- 
regost za 500 złotych, ale możesz także w tym samym miejscu zamówić przerobienie ich na 
zbroję. Ta kosztuje 4 000 złotych i jest tak samo dobra jak Full Plate Mail. Ma tylko jedną 
wadę - traktowana jest jako magiczna, wobec czego nie można z nią kumulować innych 
magicznych przedmiotów, takich jak pierścień czy Cloak +1. Nie zabijaj jednak więcej niż 
10 tych potworków, bo inaczej zakłóciłbyś równowagę w przyrodzie. W dolnej części mapy 
jest paladyn Ajantis. Dzięki jego świetnej charakterystyce to doskonały wybór. Ma wysokie 
Charisma i z płaszczem +2 może mieć z miejsca 19. W zachodniej części mapy spotkasz 
trójkę rybaków, którzy powierzą Ci zadanie: „umówić* czarownicę na północy mapy 
koło mostu do Baldur's Gate, gdzie za chwilę zatrzymamy się. Schowaj się w dziurze 
po środku mapy i przez chwilę się wygłupiaj z kupą Ankeghów. We wschodniej części 
podziemia znajdziesz wśród innych skarbów także ciało syna Brunona. Zanieś go do far- 
mera na powierzchni i dodaj do tego garść złotych. To inwestycja w doświadczenie, która 











się zwróci. Teraz nic nie stoi na przeszkodzie w drodze na wschód, dokąd idziemy, by 
złowić bandytów. 


BANDIT CAMP 


O tym, że znajdujesz się we właściwym miejscu, upewni Cię krótka animacja w momen- 
cie, kiedy wstąpisz do tej lokacji. Na tej mapie oprócz opuszczonych ruin nie ma nic specjal- 
nego, a więc od razu znajdź osiedle bandytów (na północnym wschodzie) i zrównaj go z zie- 
mią. Uwaga - nie będziesz miał do czynienia tylko z Hobgoblinami, ale także z naprawdę 
twardymi wojownikami ludzkimi. Teraz docenisz całą tę mrówczą robotę, którą do tej pory wy- 
konałeś. W niższych poziomach walki nie byłyby wcale takie proste. A tak to po prostu 
opróżnisz przestrzeń koło namiotów i frontalnie zaatakujesz główną siedzibę bandytów. 
A jeżeli nie frontalnie, to przynajmniej podstępnie. Sprawdziła się metoda wysyłania Twojego 
najsilniejszego wojownika do środka w celu zlikwidowania wszystkich przeciwników po kolei 
i ucieczki drzwiami, jeżeli jest najmniejsza oznaka niebezpieczeństwa. Proste, ale skuteczne. 
Gdy główna siedziba opustoszeje, wtedy wyzwolisz jeńca (nazywa się Ender Sai) i przepa- 
trzysz skrzynię. Pierwszy kontakt z dokumentami ze niej to jednocześnie ostatnie, co zrobisz 
w trzecim rozdziale. 


ROZDZIAŁ 4 


Zanim wybierzemy się do tajemniczego Cloakwood, skończymy niektóre zadania towa- 
rzyszące. Zatem trzeba udać się na most do Baldur's Gate - tylko nie zatrzymuj tu się zbyt 
długo. Załatw jedynie sprawę z Teny'ą, która naprawdę jest na wschód od mostu, tak jak twier- 
dzili rybacy z poprzedniego poziomu. Po spełnieniu zadania znajdziesz u niej także Bracers of 
Defence AC 7. Nie zapomnij też o swojej nagrodzie - Flail +1 - u rybaków (możesz postąpić 
także odwrotnie i pomóc kapłance przeciw rybakom). Z tej mapy odejdź w kierunku północ- 
nym. Na północ od mostu znajdziesz kilka zombies, powybijaj je. Od miejscowego farmera 
otrzymasz nagrodę oraz, rzecz jasna, doświadczenie. W jego domu odbierz także Cloak of 
Protection +1. Przyda się. 

W terenie Peldvale (od osiedla bandytów na południowy wschód) ciekawe jest przede 
wszystkim to, że nie ma tam kompletnie nic. Z wyjątkiem Viconii na północnym zachodzie, 
dark-elf zakonnicy, która jest jednak Neutral Evil. Możesz ją uratować przed żołnierzem Fla- 
ming Fist w zamian za trochę doświadczenia (jeśli nie zabierzesz jej do grupy, to nawet nie ob- 
niży Ci się reputacja za jej zabicie). Poza tym nie ma powodu, by się tutaj dłużej zatrzymywać. 

Na południe od Peldvale znajduje się Larswood, gdzie jest trochę bardziej interesująco. 
W prawej części mapy jest rozbudowany i niedokończony stonehenge, gdzie musisz, 
chcąc nie chcąc, zabić druida o imieniu Osmadi. Żebyś nie miał wyrzutów sumienia, jego kole- 
ga, Corsone, później Ci wszystko wytłumaczy. To - oprócz zabijania - wszystko, co tu możesz 
zrobić. Przenosimy się na wschód, do ostatniej lokacji na zachód od Larswood. 

Tutaj trzeba uważać na pająki, ale także na pułapki, które wywołują nieprzyjemny czar Web. 
Fahrington - mężczyzna w zachodniej części mapy - poprosi Cię o znalezienie rulonika, który 
trzyma przy sobie pewien Tasloi na wschód od tego miejsca. Jeżeli mu go przyniesiesz, wtedy 
zostawi Ci go w prezencie, ale wystrzegaj się korzystania z niego, bo w rzeczywistości to Cur- 
sed Scroll of Foolishness, więc ten sub-queścik służy tylko i wyłącznie do podwyższenia 
doświadczenia. Mniej więcej po środku mapy jest grupka czarowników, z którą się nie będzie- 
cie lubić. Gdy ich wszystkich powybijasz (Świetnie działa na przykład czar Stinking Cloud skie- 
rowany w grupę trzech magów na górze, na podwyższonym cokole), uzyskasz kilka cieka- 
wych rzeczy (kilka płaszczy, czarów i Ring of Energy). Poza tym nic. Wschodnia część przeba- 
dana, teraz trzeba się wybrać do lasu Cloakwood, w ślad za bandytami. 








CLOAKWOOD 


Jeden z Tasloi ma tu interesujący płaszcz - Cloak of Non-Detection. Nie przegap go (znaj- 
duje się w południowo-wschodniej części). Po środku tej mapy wynajmie Cię towca z Bal- 
dur's Gate do obrony przez druidami, którzy pojawią się w następnej chwili. Lepiej stanąć po 
stronie druidów. Nie tylko dlatego, że prawo jest po ich stronie, ale też doświadczenie za oba 
sposoby jest w efekcie takie samo i co najważniejsze, jeśli zabijesz owcę, uzyskasz oprócz 
pieniędzy także Bastard Sword +1 (+3 vs Shapeshifters), co się opłaca. 

W drugiej części Cloakwood trafisz najpierw na mężczyznę, który poszukuje swojego bra- 
ta. Obiecaj mu pomoc. Mniej więcej w środku mapy znajdziesz jaskinię, w której gruby 
potwór zwołuje na pomoc pajączki. Zabij demonka razem z pająkami. W jego kryjówce znaj- 
dziesz Wand of Frost, silny oburęczny miecz Spider's Bane oraz ciało martwego chłopca - za- 
nieś je do bolejącego brata. 

W trzecim Cloakwood jest mężczyzna o imieniu Eldath, który zamierza wyzwolić kobietę 
swoich marzeń z pazurów złego ojca w Baldur's Gate. Nie opłaca się zabierać go do grupy, ale 
jeżeli chcesz wypełnić ten sub-queścik, to proszę bardzo. Entar Silversheld ma rezydencję 
w północno-zachodniej części Baldur's Gate, dokąd możesz się wybrać później. Zaraz za mo- 
stem spotkasz druida, który da Ci lekarstwo - jeżeli powiesz, że nie masz nic wspólnego z orga- 
nizacją Iron Throne, co jest zresztą zgodne z prawdą. W prawej części mapy jest druid Faldorn, 
który chce dołączyć do Twojej grupy i zgładzić bandytów. Możesz go przyjąć, ale prawdę 
mówiąc nie ma żadnego powodu, dlaczego miałbyś to robić - druid Jaheira spokojnie wystar- 
czy. Chwilę później spotkasz (i zabijesz) przedstawiciela złych Shadow Druidów, a następnie 
trafisz jeszcze na domek z drzew - siedzibę ich wodza, którego też szybko załatwisz. | wreszcie 
jest w tej mapie mała jaskinia z poskramiaczem wyvern i dwoma małymi okazami. 

W następnej mapie - głębiej w Cloakwood - powita Cię niezbyt przyjacielska driada, z którą so- 
bie poradzisz, mimo że używa teleportacji (Dimension Door). Dalej za mostem jest norka wyvern - 
możesz sobie zostawić na pamiątkę ich główki, w świątyni na wschód od Beregost otrzymasz za 
nie nagrodę 2 000 złotych - wśród trupów znajdziesz też trochę skarbów oraz Wand of Fear. 

Wreszcie w sercu Cloakwood trafisz na kopalnię, która jest obwarowaną fortecą na wyspie. 
Pierwsze poważniejsze zajście z grupą ostrzejszych NPC wspaniale rozwiążą Stinking Cloud iFi- 
reball. Następnie u jednego z nieszczęśliwie poległych znajdziesz świetne Boots of Speed (nie 
dawaj ich jednak postaci, która jest wyposażona w Spider's Bane czy - później - Ring of Free AC- 
tion) oraz Plate Mail Armor +1. Z ostatniego z domków prowadzi droga do głębin kopalni. 


CLOAKWOOD MINES 


Chcąc nie chcąc musisz przejść przez kopalnię. Do jej zbadania świetnie się nadają Boots of 
Speed. Daj je swojemu najlepszemu wojownikowi, który w tym momencie już łatwo sobie poradzi 
z wszystkimi słabszymi strażnikami, którzy tu pilnują. Na pierwszym piętrze znajdziesz ogromną 
klapę, która oddziela kopalnię od podziemnej rzeki. Zapamiętaj to miejsce, jeszcze tu wrócisz. Na 
drugim piętrze uważaj na pułapki, a gdy dojdziesz do pomieszczenia z niezdrową ilością 
strażników i do tego jednym czarownikiem, będziesz miał okazję wypróbować w praktyce sku- 
teczność Fireballu. Możesz użyć także backstab Twojego niewidzialnego złodzieja, ewentualnie 
potęgi wojowników. Zależy od Ciebie. Za zamkniętymi drzwiami znajduje się także przywódca 
niewolników z kopalni. Daj mu złoto - w ten sposób zapewnisz więźniom ucieczkę. 

Zanim zejdziesz na trzecie piętro, przygotuj sobie jeden Fireball w ramach treningu. Ten tu 
będzie czynić cuda. Następnie zalicz resztę poziomu, w którym z wyjątkiem jednego, całkiem 
silnego Ogre Mage nie ma jednak nic specjalnego. Za to na czwartym, ostatnim piętrze będzie 
ubaw. Najpierw porządny wojownik, po nim super-silny Battle Horror, a wreszcie sam Daevorn 
- Ciężki czarownik, z którym musisz się rozliczyć. Po jego śmierci zabierz klucz od klapy na 
pierwszym piętrze i masę skarbów, które znajdują się zarówno obok klucza, jak też i w skarbni- 
cy czarownika. Następnie wyjdź na powierzchnię i zatop kopalnię. Jeżeli wcześniej uwolniłeś 
więźniów, doliczą Ci się dwa punkty do reputacji i oczywiście doświadczenie. | to zarazem 











wszystko, co możesz zrobić przed bramami Baldur's Gate. Teraz pozostają trzy ostatnie roz- 
działy i gigantyczne miasto, do którego udaj się bez zwłoki. 


ROZDZIAŁ 5 


BALDUR'S GATE 


Jeszcze zanim wejdziesz do miasta, spotkasz Scara - przywódcę Flaming Fist, który wyśle 
Cię do Seven Suns, gdzie masz zbadać pewne dziwne wydarzenia. Za bramą znowu czeka El- 
minster, a z nim całkiem długa konwersacja. Po jej zakończeniu - witaj w mieście! Teraz masz 
oczywiście cały szereg możliwości. Generalnie możesz albo od razu kontynuować linię fabu- 
larną i stosunkowo szybko skończyć grę, albo zdać się na niniejszą instrukcję i postępować 
systematycznie - zwiedzić całe miasto (dosłownie od domu do domu) i spełnić wszystkie (lub 
większość) sub-questy, które tu wymyślono. Jedna dobra rada: jeżeli chcesz wypełniać sub- 
questy, zrób to zanim skończysz piąty rozdział. Gdy później, w siódmym rozdziale wrócisz do 
miasta, nie będzie to takie łatwe i będą Cię prześladować żołnierze Flaming Fist. Z nimi za ple- 
cami niewygodnie jest pełnić poboczne zadania. Miasto podzielone jest na dziewięć części 
plus rynsztoki. Opiszemy je sobie teraz systematycznie, żeby tak powiedzieć - według 
wskazówek zegarka. 


CZĘŚĆ WSCHODNIA 


Od razu w pierwszej lokacji gorąco polecam odwiedzić czarodziejski sklep (duży, 
okrągły budynek w lewej części mapy) i dokupić brakujące czary. Szczególnie przyda się czar 
Clairvoyance, dzięki któremu będziesz mógł odsłaniać zawsze całą mapę. To w mieście pra- 
wie konieczność, o ile nie chcesz długo błądzić wśród domów i innych przeszkód. Na pierw- 
szym piętrze tego budynku możesz sobie także pofiglować z grupką czarowników, których ry- 
tuał uda Ci się przerwać. Nie mają przy sobie, niestety, nic interesującego. W jednym 
z domów na południu tej dzielnicy jest Necromancer Arkion, który ma dla Ciebie nieładne za- 
danie: zejść do rynsztoków i przynieść mu martwe ciało. Zapamiętaj to. Gdy później wybie- 
rzesz się tam, nie zapomnij tego zrobić. Kiedy to uczynisz, możesz go zabić i zabrać jego amu- 
let (necromancerzy w końcu nie są zbyt grzeczni). W knajpie Elfsong wynajmie Cię Brevlik do 
kradzieży magicznego teleskopu z Hall of Wonders. W nagrodę otrzymasz doświadczenie 
i Wand of Lightning. Na drugim piętrze znajdziesz handlowca z czarownymi przedmiotami. Na 
północ od czarodziejskiej wieży jest na czerwono ubrany złodziej o imieniu Niklos. Jeżeli przyj- 
miesz jego ofertę, zaprowadzi Cię do cechu Shadow Thieves, gdzie otrzymasz kilka intere- 
sujących i optacalnych zadań. A propos - hasło, to oczywiście „Fafrhd*. 

Jedno z zadań powierzy Ci posługujący się złodziejskim slangiem Narlen Darkwalk. Po 
zmierzchu ma się z nim Twój złodziej spotkać przed knajpą Splurging Sturgeon w północno- 
wschodniej części miasta. Wybierz się tam, zostaw całą grupę w knajpie i poczekaj do zmierzchu 
(odpocznij). Następnie wyślij na zewnątrz złodzieja. Kiedy pojawi się żołnierz Flaming Fist, poro- 
zmawiaj z nim i wybierz tę możliwość, zgodnie z którą będziesz ostrzegał pozostałych złodziei. 
Ucieknij bez walki i powróć do cechu złodziei. Otrzymasz nagrodę oraz następne zadanie, przed 
wykonaniem którego musisz się umówić przed knajpą Blade and Stars w podobny sposób. 

Blade and Stars to knajpa w południowo-wschodniej części. Postępuj w taki sam 
sposób jak uprzednio - z tym, że tym razem to Ty będziesz rabusiem. Wyjdź na pierwsze 
piętro, zamiaucz do spaczy i z zamkniętej skrzyni „wyzwól! szlachetny kamień. Gdy powrócisz 
z nim do cechu złodziei, dostaniesz nagrodę w postaci trzech pereł. Teraz możesz porozma- 
wiać z Alatosem i uzyskać od Cechu wielkie zadanie: włamać się do pałacu Oberona 
i ukraść komponenty do zbudowania magicznego, latającego statku. Dom Oberona znajduje 











Rysunek £uknszDYSOŃ się na zachód od głównego pałacu, 
w północnej części miasta, ale wejść do 
KoP_ FAN niego można ze środka Baldur's Gate. 
GRE... Do środka wejdź bez żadnej broni i daj 
się wynająć jako służący. Najlepiej z nie- 
widzialną złodziejką albo z czarowni- 
kiem wyjdź po schodach na trzecie 
piętro, gdzie zmierzysz się z trzema sio- 
strami. Możesz je wszystkie bezkarnie 
zabić. Jedna z nich ma przy sobie Angel 
Skin Ring i Necklace of Missiles. Wszy- 
stkie trzy najważniejsze komponenty 
znajdziesz w szafce na tym piętrze. Po- 
wróć z nimi do cechu złodziei. Otrzy- 
masz doświadczenie (4 000) i mag, 
który zlecił Ci zadanie, zacznie na Cie- 
bie ostrzyć zęby. Jeżeli jednak wy- 
pełniłeś dwa poprzednie zadania, Na- 
rlen Cię uratuje, a Ty nie musisz się 
martwić. W tym momencie stałeś się 
pełnoprawnym członkiem Cechu. 
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CZĘŚĆ POŁUDNIOWO-WSCHODNIA 


Z mapy wyjdź udając się na południe, żeby systematycznie postępować w mapowaniu. Tu 
trafisz na knajpę Blade and Stars, gdzie wróżbita G'Axor poprosi Cię o przyniesienie z portu 
szlachetnego kamienia. W tej samej knajpie jest także Shaella, dziwna kapłanka dziwnego 
kościoła, która wyśle Cię, żebyś przeczytał sobie książkę „Niewiedza”. Znajdziesz ją w biblio- 
tece w Candlekeep. Zapamiętaj to, a później, jeżeli książkę znajdziesz, powróć tu. W domu na 
północy poziomu jest kobieta - necromancer, która powierzy Ci zadanie - jeżeli porozmawia 
z nią Twój czarownik. Masz zdobyć amulet Arkiona, którego spotkałeś w poprzedniej mapie. 
Przynieś jej ten amulet, otrzymasz rulonik i doświadczenie. Następnie możesz zastosować taki 
sam proceder jak w przypadku Arkiona, a in memoriam wypożyczyć sobie jej pierścień. Obie 
rzeczy zanieś do czarodziejskiego sklepu we wschodniej części miasta. Do domu na wscho- 
dzie południowo-wschodniej części miasta włamali się złodzieje. Możesz ich albo powybijać, 
albo pozwolić im odejść, jeżeli znasz hasło cechu złodziei (Fafhrd). Sanadal Gwist na pierw- 
szym piętrze knajpy w południowo-wschodnim rogu poprosi Cię o odszukanie dwójki jej krew- 
nych, których imiona brzmią Shank i Carbos. Rozejrzyj się za nimi. Więcej nic super- 
ciekawego już tu nie ma, wobec czego przenosimy się na zachód, do portu. 





CZĘŚĆ POŁUDNIOWA 


W domu po prawej stronie jest nieprzyjemnie wyglądająca, chora istota, która da Ci zada- 
nie - w knajpie Three Old Kegs znaleźć czaszkę jej brata i zanieść ją do świątyni Lady's Hall. 
W domu obok kryje się Syrena, która nie pożyje jednak długo - zbyt długo oderwana była od 
wody. Szkoda, ale nie ma jak jej pomóc. Dalej na północ znajduje się magazyn, a w nim nie- 
miły bazyliszek. Ma on jednak Sphene Gem, który chciał od Ciebie G'Axor (w tym sub-queście 
chodzi tylko o doświadczenie). Jest tu także dom ze złodziejem, który ma na imię Cordyr. 
Hmmm. W rozkosznym, czerwonym domku po środku czeka na Ciebie grupka czterech Ogre 
Mage, którzy bardzo chcą zasłużyć sobie na grubą nagrodę za Twoją głowę. Ty ich pozbaw 
głów i znajdziesz u nich także kilka szlachetnych kamieni i inne gratki. W dużym budynku po 
środku mieszka zarządca portu, którego jednak odwiedzimy trochę później, a dalej jest wysoki 








budynek Iron Throne, tu też wpadniemy dużo później. W pudle na południe od świątyni Water 
Queen są Gauntless of Weapon Skill. Tworzą co prawda część pewnego drobnego sub- 
questu, ale uwierz, że nikomu nie chcesz ich oddawać. 


CZĘŚĆ POŁUDNIOWO-ZACHODNIA 


Tu znajduje się sporo ciekawostek, a oprócz tego także spełnienie pierwszego z Twoich za- 
dań. Zanim jednak wybierzesz się do domu Seven Suns, trochę się tu rozejrzyj. Na przykład 
w domu w południowo-zachodniej części mieszka czarownik Sunin i kilku jego poganiaczy, 
których możesz zupełnie bezkarnie wybić w zamian za kilka ciekawostek (m.in. Ring of Wizar- 
dry). Miejscowa knajpa Ye Olde jest poniekąd niegościnna - pełna jest śluzu, który możesz 
usunąć. W domu mniej więcej po środku jest grupka złodziei, z którymi możesz trochę pofiglo- 
wać, ale i nie musisz - itak ztego nie będziesz miał nic specjalnego. Gdy odwiedzisz handlową 
giełdę Seven Suns i pobawisz się z wszystkimi tutejszymi shapeshifterami (wystarczy trochę 
ich sprowokować słownie i zobaczysz, jak szybko zmienią minę), wybierz się na audiencję do 
Scara w sztabie głównym Flaming Fist (duży budynek w lewej części mapy). Scar oprócz na- 
grody także ułoży Ci zadanie - sprawdzić, co dzieje się z ludźmi znikającymi we wschodniej 
części miasta. Nie martw się, dotrzemy tam na czas. Skoro już jesteś tu, zamień parę 
słów z Fergusem i daj mu Angel Skin Ring (powinieneś go posiadać ze złodziejskiego zadania 
w Oberon's Estate). Ta drobna przysługa zwróci Ci się w przyszłości. 


CZĘŚĆ ZACHODNIA 


Na południu jest mały domek, w którym liliput dobrze Ci zapłaci za pancerz Ankegha. 
Jeżeli chce Ci się wlec z powrotem na pole na południe od miasta, to proszę bardzo. Z Hall of 
Wonders możesz po zmierzchu ukraść lornetę, która przyda Ci się do wypełnienia zadania 
otrzymanego od Brevlika (z Elfsong Tavern). Przed domem na północnym zachodzie tej mapy 
mały chłopiec poprosi Cię o przysługę. Wejdź do domku i przyjmij zadanie. Następnie wybierz 
się do portu do świątyni Water Queen's House. Oddaj 50 złotych w prezencie i poproś o spo- 
tkanie z główną kaptanką. Od niej następnie kup za 2 000 złotych martwe ciało. Gdy zanie- 
siesz je z powrotem i przywrócisz życie - porozmawiasz z chłopcem i otrzymasz świetny złoty 
Large Shield. Na tej mapie dotrzesz, oprócz sławnego Hall of Wonders, także do domu czaro- 
dzieja Ragefasta. Wejdź do środka i po krótkiej walce uwolnij nimfę. Nagrodę będzie stanowić 
pasmo jej włosów. Gdy następnie wpadniesz do czarodziejskiej wieży we wschodniej części 
miasta, zrobią Ci tam z tych włosów Nymf's Cloak, który dodaje +2 do Charisma. 


CZĘŚĆ PÓŁNOCNO-ZACHODNIA 


W knajpie Helm and Cloak wyjdź na pierwsze piętro, do luksusowego pokoju, gdzie 
w obrazie na ścianie (uważaj na pułapkę) znajdziesz doskonały Helm of Balduran. O jego 
umiejscowieniu dowiesz się co prawda dopiero z questu, przez który przejdziesz później, ale 
nic nie szkodzi być trochę bardziej do przodu, zwłaszcza że ten hełm jest taki wspaniały. Kiedy 
porozmawiasz z bandą w barze i poopowiadasz jej o swojej podróży, przy drzwiach pojawi się 
całkiem silna grupa przybyła aż z dalekiego miasta Undermountain. Jakkolwiek byś nie podzi- 
wiał tego miasta, walka jest nie do ominięcia. W nagrodę otrzymasz kilka interesujących 
przedmiotów. W domu zaraz obok (wielki pałac na południu mapy) czeka Cię ciężkie starcie 
z Invisible Stalkers i Doom Guards. Gdy ich pokonasz, możesz porozmawiać z czarodziejem, 
który zleci Ci zadanie w związku z hełmem: dojść do placu i koło antykwariusza uwolnić 
grupkę zaklętych w kamień amatorów przygód. Jeżeli to zrobisz, nie dostaniesz hetmu, ale in- 
strukcję, w jaki sposób uzyskać płaszcz Cloak of Balduran z domu publicznego Undercellar. 
Ale otym później. Na razie trzeba się zadowolić tym, że pogadasz sobie z czarownikiem i prze- 
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konasz go, żeby oddał Ci ruloniki Stone to Flesh. W kolejnym dużym domu dzieją się dziwne 
rzeczy. Jest tu czarodziej i kobieta-druid, jedno oskarża drugie o straszenie dzieci. Jeśli zabi- 
jesz czarodzieja, to od kobiety-druida uzyskasz Wand of Polymorphing (zamienia ofiarę w wie- 
wiórki). W domu na północy (na południe od wielkiego pałacu) jest liliput Pheirkas, który w za- 
mian za Cloak of Algernon (zgodnie z tą instrukcją powinieneś był go ukraść w Beregost) da Ci 
200 złotych. Oczywiście to nie warte, ale jeżeli posiadasz Nymph Cloak, nie będzie Cię znowu 
tak bardzo bolało. Lepiej jednak zostaw sobie płaszcz, mimo wszystko. We wschodniej części 
miasta jest następny liliput, który obieca Ci nagrodę za znalezienie ciała jego martwego 
wspólnika. Jeżeli odnajdziesz je, to punkt dla Ciebie. Mnie to się nie udało. W tej sekcji miasta 
mieści się również posiadłość Entara Silvershielda, w której możesz spełnić jeden z sub- 
questów wyniesionych z Cloakwood. 


CZĘŚĆ PÓŁNOCNA 

Po południowej stronie tej mapy stoją trzy domki. W środkowym jest Bardice, która w za- 
mian za „History of the Unicorn Run" da Ci doświadczenie i ochronny rulonik. Jeżeli nie masz 
książki, kup ją gdzieś lub ukradnij. Przed domem po lewej dziewczyna o imieniu Petrine po- 
prosi Cię o pierścień. Znajdziesz go w skrzyni na pierwszym piętrze domu. Nie otrzymasz nic 
poza doświadczeniem, jeżeli to Ci się opłaca... Za to na pewno zajrzyj do domu po północnej 
stronie. Na pierwszym piętrze spotkasz asystenta czarodzieja, a na drugim wojownika z ład- 
nym Helm of Głory. Czarodziej Ramazith w wieży nie ucieszy się, że nie dostarczyteś mu nimfy 
- tę uwolniłeś wcześniej w zamian za jej włosy. Gdy odejdzie, śledź go aż za najwyższe piętro 
itam go zabij. Uzyskasz Amulet of Metaspell Influence (jeden dodatkowy czar w drugim levelu) 
oraz Ring of Protection +2. To się opłacało. Nie zapomnij również przeszukać szafy i biblioteki. 
Znajduje się tu mnóstwo czarów, trochę pieniędzy, a przede wszystkim następna książka do 
podwyższenia podstawowych zdolności - tym razem Intelligence. W knajpie Three Old Kegs 
rzeczywiście znajdziesz czaszkę, i to na pierwszym piętrze, za obrazkiem od schodów po le- 
wej. Czaszkę zabierz do zachodniej części mapy, do Lady's House. Dzięki temu wyleczysz 
nieszczęsnego człowieczka z portu. Ale prawdę mówiąc, nic z tego nie będziesz miał. 


CZĘŚĆ ŚRODKOWA 

W środku miasta trafisz na mnóstwo interesujących rzeczy. Spotkasz mężczyznę o imieniu 
Lothander, który poinformuje Cię o pewnym drobiazgu: cała Twoja grupa została otruta i jedy- 
na możliwość ratunku polega na tym, że pomożesz jemu. Wpadnij więc do namiotu Divinera 
na bazarze i zapytaj, w jaki sposób wyleczyć Lothandera. Następnie udaj się do świątyni w po- 
rcie, ale najpierw poproś o przyniesienie rulonika. Jeśli będziesz wystarczająco szybki, to 
zdążysz uciec przed czarami, które rozwścieczona kapłanka będzie na Ciebie rzucać, zaś To- 
me of Understanding będzie Twój. Lothander jest na pierwszym piętrze knajpy Blade and 
Stars. Zanieś tam jego rulonik, a otrzymasz pierwszą część odtrutki. Po drugą udaj się do Blu- 
shing Mermaid. Na zachód od bazaru, po środku stoi dom antykwariusza, a w nim sześć ka- 
miennych posągów. Jeżeli zamienisz je z powrotem w ludzi, wtedy dowiesz się, gdzie można 
znaleźć stynny Cloak of Balduran. Trzeba będzie wybrać się po niego do domu publicznego 
Undercellar, najlepiej tam dojść z knajpy Blushing Mermaid. 





CZĘŚĆ POŁNOCNO-WSCHODNIA 

W tej mapie znajduje się między innymi knajpa Splurging Sturgeon, obok której odbędzie 
się jedno z zadań dla cechu złodziei. Jest tu także kobieta, która prosi Cię o drobną przysiugę: 
odwiedzić knajpę Low lantern na statku w porcie i od mężczyzny w ładowni uzyskać lekarstwo 
na chorobę jej córki. Zrób to. Do knajpy Blushing Mermaid trzeba się wybrać z dwóch po- 


KZI wodów na raz: po pierwsze - na pierwszym piętrze spotkasz Marka, który posiada drugą 





część potrzebnej Ci odtrutki (oprócz tego ma przy sobie także świetny złodziejski short - Eagle 
Bow +2), a po drugie - w podziemiu (do Undercellar dotrzesz przez drzwi w tylnej części knaj- 
py) jest Quenash, od którego odbierzesz Cloak of Balduran, o ile uwolniłeś jej ukochanego 
z kamienia (i powiesz Quenash, że to elf). Zaraz przy wejściu spotkasz także następnego 
zabójcę Ogre, który posiada kolejne Gauntlets of Weapon Skill (THACO +1). 


RYNSZTOKI 


Do rynsztoków wejdź przez dowolny kanał we wschodniej części miasta. Czeka tu na Ciebie 
kilku crawlerów i Ogre Mage, który ma przy sobie Bastard Sword +1 oraz dwa pierścionki. Idź 
dalej, dopóki nie dotrzesz do martwych ciał, zapieczonych w ścianie. Zabierz ciało dla Arkiona 
i możesz ruszyć. Jeśli masz ochotę, możesz przebadać także resztę rynsztoków, ale oprócz 
króla podziemia i mnóstwa śluzu niewiele tu znajdziesz. Poza tym, rynsztoki są bardzo skompli- 
kowane i trochę nielogiczne, więc uważaj, żeby nie zabłądzić, ale itak w końcu Ci się to uda. 

Gdy spełnisz wszystkie sub-questy w mieście, łącznie ze zwiedzaniem rynsztoków, wy- 
bierz się ponownie do Scara w sztabie głównym Flaming Fistw południowo-zachodniej części 
miasta. Otrzymasz nagrodę za znalezienie pierścieni i za zabicie Ogre Mage. Wyjdź ze Scarem 
przed bramę i ponownie z nim porozmawiaj. Zaprowadzi Cię do księcia Eltana i zostanie Ci 
powierzone główne zadanie, które jest kluczem do zakończenia tego rozdziału: wybrać się do 
sztabu głównego Iron Throne. Zrób to natychmiast, jeżeli jesteś do tego przygotowany. Uprze- 
dnio starannie przygotuj czary do walki i dobrze się wyśpij. 


IRON THRONE 


Wejdź aż na czwarte piętro. Strażników na pierwszym piętrze okłam, na drugim przekup. Na 
trzecim piętrze spotkasz kilku wysłanników z innych krajów i wreszcie na czwartym - ostatnim - cze- 
ka Cię średnio ciężkie starcie, z którego wyjdziesz zwycięsko pod warunkiem, że posiadasz czar 
Detect/Purge Invisibility, dużo zdrowia i pewną rękę. W nagrodę otrzymasz mnóstwo porządnej bro- 
ni, znakomity Ring of Free Action (nie powinien go - tak samo jak Spider's Bane - używać ten, kto już 
posiada Boots of Speed), czary i inne przedmioty. Teraz pozostaje już tylko przygotować się do da- 
lekiej podróży. Zakup wszystko, co uważasz, że jest potrzebne, a pozbądź się wszystkich zbędnych 
gratów. Kiedy już to zrobisz, idź znowu do Flaming Fist porozmawiać z Eltanem. Otrzymasz „Book 
of Ancient Knowledge", z pomocą której będziesz mógł przejść przez bramę Candlekeep. 


ROZDZIAŁ 6 


W Candlekeep nie zwlekaj i od razu się wybierz do biblioteki. Na pierwszym piętrze nie będzie 
nic szczególnego z wyjątkiem kilku konwersacji - tylko trochę czarów i listów. Na drugim piętrze 
spotkasz Koverasa, który, o dziwo, jest samym Sarevokiem, Twoim arcywrogiem. Odda Ci 
ochronny pierścień. Możesz go spokojnie zabrać, nic w ten sposób nie uzyskasz ani nie stracisz. 
Rieltara na trzecim piętrze można zabić, ale nic z tego nie będziesz miał, więc lepiej pozwól mu 
oddychać. I tak będziesz oskarżony o zamordowanie go. Na czwartym piętrze doczekasz się nie- 
spodzianki: Twój znajomy Shistal to w rzeczywistości shapeshifter, o czym będziesz mógł się 
przekonać, gdy z nim porozmawiasz. W jednym z pomieszczeń na piątym piętrze znajdziesz rulo- 
nik od Goriona - wyjaśni się co nieco na temat Twojego wątpliwego pochodzenia. Wreszcie na 
ostatnim, szóstym piętrze doczekasz się: wsadzą Cię do klatki, gdzie zgodnie z prawem jest Two- 
je miejsce - za zabicie kilku bandytów z Reitarem na czele (jeżeli nie zrobiłeś tego, nie szkodzi, 
itak Cito nie pomoże!). Ockniesz się w więzieniu, skąd jednak będziesz mógł (dzięki pomocy Te- 
thorila) szybko uciec do podziemi Candlekeep. Przez te podziemia trzeba przejść. 











Podziemie biblioteki opłaca się przebadać do ostatniego zakątka. Znajduje tu się kilka gri- 
moarów wzmacniających podstawowe atrybuty (Wisdom i Strength) oraz kilka świetnych arte- 
faktów. Główna sprawa - uważaj na pułapki! 

W drugiej części podziemia spotkasz dwójkę liliputów, którzy pomogą Ci rozliczyć się 
z masą kościotrupów, dopplegangerem udającym Winthropa, Fullerem i wreszcie Elminste- 
rem. Pozabijaj ich wszystkich do ostatniego. Z podziemi przejdziesz do jaskiń, gdzie oczekuje 
na Ciebie grupka zabójców, z którą jednak poradzisz sobie bez większych wysiłków. Jeżeli 
będziesz uważał na bazyliszki kawałek dalej, to wygrałeś. Przy wyjściu spotkasz jeszcze pew- 
nego gadatliwego osobnika i już - z powrotem do Baldur's Gate! 


ROZDZIAŁ 7 


Nie wahaj się nawet przez moment i udaj się ponownie do siedziby Iron Throne. Spotkasz 
kilku osobników uciekających przed perspektywą spraw przyszłych. Wdrap się znowu na ostat- 
nie piętro, gdzie się zmierzysz z przyjaciółką Sarevoka. Gdy się wygada, załatw ją i co naj- 
ważniejsze - zabierz dziennik Sarevoka. Następnie zejdź do piwnic budynku, stamtąd prowadzi 
droga do rynsztoków. Z rynsztoków wyjdź zaraz bocznym wyjściem i znajdziesz się prosto 
w Undercellar, gdzie oczekuje na Ciebie para ostrych wojowników. U jednego z nich znajdziesz 
list i zaproszenie na uroczystość koronacyjną. Oba dokumenty zatrzymaj za wszelką cenę. Jest 
tu także Short Sword of Backstabbing (idealne narzędzie dla złodzieja). Niewidzialne dziewczę 
posiada Dagger +2. Gdy ich załatwisz, możesz się wybrać od razu do pałacu w północnej 
części miasta (wcześniej możesz jeszcze dla rozrywki uratować lorda Eltana w taki sposób, 
że zabierzesz jego ciało ze sztabu Flaming Fist i zaniesiesz go do zarządcy w porcie). 


PALACE 


Zanim się zorientujesz, znajdziesz się w środku ceremonii koronacyjnej i zanim się rozej- 
rzysz, sala będzie pełna shapeshifterów. Belt musi przeżyć za wszelką cenę, księżniczki naj- 
prawdopodobniej nie uda Ci się uratować. Po krótkim pojedynku z Sarevokiem zostaniesz te- 
leportowany do cechu złodziei, skąd możesz/musisz udać się, by prześladować Sarevoka aż 
do jego kryjówki. Dobrze się przygotuj, to nie będzie łatwa podróż. 


FINAŁ 


Najpierw musisz przejść przez długi labirynt wypełniony pułapkami i ostrymi Skeleton War- 
riors, najlepiej wszystko na raz. Na końcu znajdziesz nauczyciela Sarevoka - jego minuty są 
już policzone. Albo dopiero odliczane, zależy jak na to spojrzeć. 

Następny poziom jest już naprawdę finałowy. To starożytne, podziemne miasto, w którym 
czyha na Ciebie grupa nadzwyczaj dobrze wyposażonych wojowników i czarowników. Ci, 
o dziwo, nie mają przy sobie zupełnie nic interesującego. Wreszcie pozostaje już tylko świąty- 
nia w północno-zachodniej części. ldź tam i wszystkich powybijaj. Tak na marginesie - spo- 
tkasz tu Tazoka z Angellem, Twoich starych znajomych. Wystarczy jednak, że zabijesz Sarevo- 
ka. Dalej już tylko - zapisanie pozycji, charakterów i niekończące się samopotępienie aż do 
momentu, kiedy ukaże się data-disc TALES OF THE SWORD COAST, w którym już będziesz 
mógł uzbierać więcej doświadczenia niż 89 000. Do tego czasu - do zobaczenia. 
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OESGEZECOGE ALITBA 
BLOOD 2: THE CHOSEN 


Kiedy naczelny powiedział, że mam zrobić poradnik do BLOOD 2, bardzo się ucieszytem. 
To jest to. Jedna z najbardziej brutalnych gier, i przypadła ona właśnie mnie. Długo na to cze- 
kałem. Wróciłem do domu i z uśmiechem na ustach odpaliłem grę. Dniami i nocami grałem, 
grałem i grałem. W końcu ją ukończyłem i zabrałem się do pisania. Z prawdziwą przyjem- 
nością przedstawiam opis przejścia tej wspaniałej, pełniej krwi i flaków gry, którą będziecie 
kończyli wielokrotnie i nigdy nie będziecie mieli dosyć! ń 


ROZDZIAŁ I 


Cabalco Transit System 
TUNNEL TROUBLE 


Szybko zorientowałem się, że jestem w pędzącym z dużą prędkością pociągu metra. W 
pierwszym wagonie było spokojnie, jednak, żeby przygotować się na spotkanie z wrogiem, 





zabiłem wałęsających się cywilów w celu zdobycia energii. Na pierwszą krew nie musiałem 
długo czekać, gdyż w przejściu do drugiego wagonu zaatakowała mnie moja pierwsza ofiara. 
Momentalnie się z nią rozprawiłem i zabrałem jej broń. No! Teraz mam już dwa gnaty w rękach, 
wiec mogę iść dalej. W drugim wagonie zaskoczyli mnie kolejni, jednak mając taki arsenał, nie 
miałem większego problemu z dojściem do trzeciego. Tutaj także poszło gładko. W czwartym 
wagonie mało co nie spadł mi kapelusz z głowy, kiedy tuż przede mną wyskoczył uzbrojony 
killer i zaczął strzelać. Uff! jakoś się udało! Zabiłem jeszcze dwóch śmiałków na końcu wagonu 
i wszedłem w ostatnie drzwi. Rany! przez szybę zobaczyłem, jak pociąg, w którym się znajdo- 
wałem, z dużą prędkością dogania jadący przede mną wagon. Po chwili usłyszałem huk i zro- 
biło się strasznie ciemno. 


Pickman St. Station 
ARRIVED ALIVE 


Uff! przeżyłem! Rozwalając śmietniki oraz stojące przy nich worki, zdobyłem trochę energii 
oraz zbroję. Niedaleko stąd znajdowały się ruchome schody. Wchodząc na górę napotkałem 
Gideona, który po krótkiej rozmowie uciekł. Kierując się jego śladem udałem się na samą 
górę. Z przejścia po prawej stronie wybiegło dwóch kolesi, chyba nie muszę mówić, że wiele z 
nich nie zostało. Po lewej stronie przeskoczyłem nad przepaścią. W dwóch śmietnikach zna- 
lazłem amunicję i trochę energii. W dalszą drogę udałem się przejściem, gdzie przed chwilą 
uśmierciłem dwie osoby. Przy samym wyjściu zauważytem kolejne dwie ofiary. W otwartym 
śmietniku znalazłem latarkę, aby odnowić zasoby energii, rozwaliłem gościa ogrzewającego 
się przy beczce. Otworzyłem drzwi do budynku i w mgnieniu oka sprzątnąłem stojącego na 
górze frajera. Tuż za wejściem po prawej stronie stał następny, a w miejscu jego śmierci, po 
prawej stronie na schodach zastrzeliłem kolejną osobę. W pobliskiej strzelnicy znalaztem Ma- 
ca-10 i trochę amunicji. Idąc po schodach zauważyłem w wejściu czającego się na mnie ele- 
gancika. Szybką serią skróciłem jego oczekiwania. Za drzwiami po lewej stronie znajdowały 
się schody. Wybiegającego zza ściany drania nafaszerowałem ołowiem i to samo uczyniłem z 
gościem stojącym na samym dole. W końcu zdobyłem nową broń - Flare Pistol. Po schodkach 
wszedłem na górę i rozwaliłem śmietniki, w których znajdowała się energia, a w otwartym po- 
jemniku znajdowały się dwie Remote Bomb. W pralni obok zniszczyłem parę pralek, dzięki 
czemu zyskałem trochę mocy. Usłyszałem dzwoniący telefon, więc go odebrałem i przepro- 
wadziłem krótką rozmowę z jakąś kobietą. Wyszedłem z pralni i ściekami przepłynąłem na 
drugą stronę. Przy wejściu do motelu rozwaliłem elegancika. Idąc po schodkach zauważyłem 
elegancką panią wyczekującą na swoje ofiary. Zabiłem ją, a w przewróconym obok jej ciała 
kontenerze znalazłem flary. Skacząc po pojemnikach znalazłem się na półce i przeskoczyłem 
przez siatkę. W śmietniku znalazłem energię. Na schodach przeciwpożarowych czaił się wróg, 
którego szybko zabiłem. Wspinając się po drabinie doszedłem na samą górę, gdzie znalaztem 
jeszcze trochę flar. Zeskoczyłem na pojemnik i kienątem przez siatkę. Na placu stoczyłem 
walkę z czteroma przeciwnikami, oczywiście to oni wyzionęli ducha. Obok pochylni stało drze- 
wo. Wskoczyłem na otaczający je murek, a z murka wskoczyłem na pojemnik i przeskoczyłem 
przez siatkę. Wgramoliłem się na następny kontener i pokonałem następną przeszkodę. 





Lafayette Museum of Antiques 
HISTERICAL SOCIETY 


Niestety, drzwi do muzeum były zamknięte, więc musiałem się tam dostać inaczej. W 
śmietnikach w bocznej alejce znalazłem trochę energii oraz zbroję. Drapałem się na górę 
po drabinie i z bezpiecznej odległości rozwaliłem rurę w ścianie. Przez utworzoną w ten 
sposób dziurę wdrapałem się na górę i niewielkim przejściem przeszediem na dach mu- 








zeum. Przeszukałem go dokładnie i znalazłem Willpower, czyli przedmiot zwiększający 
siłę. Rozwaliłem jedną szybę i wpadtem do środka muzeum. Szybko zlikwidowatem wszy- 
stkich natarczywych komandosów i udałem się w kierunku schodów. Na górze zau- 
ważyłem Gideona, a raczej jego hologram. Kiedy wbiegłem na górę, tuż na moimi plecami 
utworzyło się pole siłowe z czerwonych laserów. Gideon chwilę mi pogroził, po czym 
zniknął, zostawiając mnie samego w otoczeniu komandosów. Kiedy uporałem się z nimi 
wszystkimi, wróciłem do miejsca, gdzie przed chwilą byt mój przeciwnik. Po środku znaj- 
dowała się zbroja chroniona przez lasery. Rozwaliłem szybę, powoli przemknąłem po- 
między polem i zdobyłem ją. Jedynym wejściem bez laserów udałem się dalej, po drodze 
rozwalając jednego elegancika. W dużym pomieszczeniu z antykami zaatakowało mnie 
kilku komandosów. W drewnianych skrzyniach ukryta była amunicja oraz lornetka. Mumia 
ustawiona najwyżej za gablotą przy schodach kryła w sobie Willpower. Na górze stał je- 
szcze jeden. Szedłem cały czas prosto, aż do miejsca, w którym znalazłem kolejne drew- 
niane skrzynki. Po uporaniu się z nieproszonymi gośćmi przeszukałem je i znalaztem 
zbroję oraz amunicję. Udałem się wejściem po prawej i szedłem prosto do momentu po- 
nownego spotkania z hologramem Gideona. Facet jest pewny siebie, gdyż znowu mi gro- 
ził. Kiedy zniknął, z sufitu spadło paru komandosów, którymi bezwzględnie musiałem się 
zająć. Po lewej stronie znalazłem przycisk, od razu go wcisnąłem. Spowodowało to eks- 
plozję stojącego pod ścianą kościotrupa. Wybuch utworzył dziurę w podłodze, przez którą 
zeskoczytem niżej. Na dole czekał już na mnie komitet powitalny w postaci paru celów do 
zlikwidowania. W skrzynkach znalazłem kilka przydatnych rzeczy. Po prawej stronie znaj- 
dowało się przejście. Oczywiście udałem się tam. Kiedy tylko z niego wyszedłem, zaatako- 
wało mnie dwóch komandosów. Udałem się przez drzwi znajdujące się po lewej stronie. 
Jeszcze zanim poszedłem do sali znajdującej się dalej, wszedłem w drzwi po prawej stro- 
nie. Przeszukałem skrzynki i udałem się do wspomnianej sali. Rozprawiłem się ze znaj- 
dującymi się tam gośćmi i zabrałem leżącą po środku strzelbę. Zanim zszedłem schodami 
po lewej na dół, wszedłem w dużą dziurę w ścianie i znalazłem się w męskiej toalecie. Wy- 
szedłem z niej i załatwiłem czającą się obstawę. W damskiej toalecie skasowałem jeszcze 
jedną panią i wróciłem do schodów. Na dole znajdowały się drzwi, za którymi czekał już na 
mnie Gideon wraz z kompanami. Niemożliwe, sprowadził on moją dawną znajomą - Ga- 
briel, aby pomogła mu mnie zniszczyć! Zamieniłem z nią kilka słów, po czym wszyscy zni- 
kli. W wejściu po prawej stronie stało dwóch komandosów. Po unieszkodliwieniu ich 
zająłem się skrzynkami. W korytarzu, gdzie przed sekundą zabiłem dwóch gości, wisiała 
gaśnica. Rozwaliłem ją i tym samym utworzytem w ścianie ogromną wnękę. Przeszedłem 
przez nią i wszedłem w drzwi na końcu pokoju. 


Condemned Tenement 
BLOODIED, BUT UNDEAD 


W pokoju obok ogromny zombiak chciał zabić cywila. Przeszkodziłem mu w tym. Zanim 
wyszedłem oknem zabitym deskami, udałem się schodami w holu na dół. Rozprawiłem się z 
nieproszonymi gośćmi i zabrałem wszystko, co znajdowało się w skrzynkach. Wróciłem na 
górę i wyszedłem wspomnianym oknem na gzyms. Po drabinie wszedłem wyżej. Tuż obok 
znajdowało się niewielkie okno w podłodze. Rozwaliłem je i zeskoczytem na dół. W skrzyn- 
kach znalazłem parę niezbędnych rzeczy. Wyszedłem oknem na zewnątrz. Z lewej strony 
zaatakował mnie potwór. Szedłem alejką w dół. Po belce przeszedłem przez ogrodzenie. Po 
rozprawieniu się z czekającym tu towarzystwem przeszukałem śmietniki i worki, a w otwar- 
tym kontenerze znalaztem flary. Przepływając ściekami na drugą stronę, musiałem rozpra- 
wić się z ogromnymi pijawkami. Udałem się w stronę pralni. Po drodze dodałem do swojego 
konta jeszcze parę ofiar. W pralni zaatakowały mnie dwa potwory. Po zlikwidowaniu ich 
wsiadłem do windy. 











Steam Tunnels 
FECAL MATTERS 


Pod schodami znalazłem dużo energii. Po prawej stronie znajdowały się drzwi. Wszedłem 
przez nie i załatwiłem ganiającego potwora. Przestawiłem dźwignię, co spowodowało wstrzy- 
manie buchającej pary z niektórych rur. Przeszukałem jeszcze skrzynki i wyszedłem z tego po- 
mieszczenia. Za zakrętem, obok ogrzewającego się gościa stał zombiak. Po zabiciu go wysa- 
dziłem beczkę i zabrałem pistolet na flary. Szedtem po trupach schodami na dół. Zatrzymałem 
się przy drewnianych skrzyniach. Rozwaliłem je i zdobyłem zbroję. Udałem się korytarzem po 
lewej stronie. W rozwalonej ścianie znalaztem flary. Na samym dole, tuż przy wodzie zaatako- 
wało mnie z obydwu stron dwóch gości. Przeszedłem po metalowej ścieżce zawieszonej nad 
wodą. Wszedłem przez drzwi. Kolejne przejście blokowały dechy. Rozwaliłem je i otworzyłem 
drzwi. Zabiłem wszystkich w tym pomieszczeniu i przeszukałem skrzynie. Pod jednym stoli- 
kiem leżał noktowizor. W ścianie nad czerwoną rurą znajdowała się duża wnęka. Przeszedłem 
przez nią. Zabiłem stojącego przy drzwiach potwora i wyszedłem z tego pomieszczenia. Ska- 
sowałem czającego się zombiaka i poszedłem prosto, do miejsca, w którym znajdowały się 
metalowe schodki. Zanim zszedłem, zajrzałem do pomieszczenia obok. Po oczyszczeniu go z 
nieproszonych gości przestawiłem dźwignię. Teraz udałem się schodkami na dół i szedłem 
ścieżką aż do wejścia. Za drzwiami za ostatnią rurą czaił się potwór. Aby wyłączyć parę bu- 
chającą z pozostałych rur, zjechałem kolejno wszystkimi windami i poprzestawiałem 
przełączniki umieszczone w ogromnych rurach. Kiedy przełączyłem już wszystkie, wróciłem 
do miejsca, w którym przed chwileczką przestawiłem dźwignię. Przeszedłem przez drzwi i za- 
biłem dwa czyhające potwory. Za drzwiami naprzeciwko znajdował się jeden zombiak i nic po- 
za tym, więc dałem sobie spokój. Przeszedłem po moście zawieszonym na łańcuchach. Za 
drzwiami czekała na mnie pokaźna kawaleria, z którą, chcąc nie chcąc, musiałem się uporać. 
Kiedy już mi się to udało, zszedłem schodami po lewej stronie na dół. Po uporaniu się z opo- 
rem przestawiłem wszystkie trzy dźwignie. Wróciłem i udałem się na górę schodami po prawej 
stronie. Załatwiłem osobnika ziejącego w moją stronę ogniem oraz pozbawiłem parę innych 
stworów ich marnego życia. Przeszukałem jeszcze skrzynie i zjechałem pobliską windą na dół. 
Wyszedłem przez drzwi i udałem się jedyną ścieżką po prawej stronie. W pewnym momencie 
wyskoczyły na mnie trzy potwory. Uff! było ciężko, ale poradziłem sobie z nimi. Szediem dalej, 
wzdłuż rury, likwidując po drodze opór. Doszedłem w końcu do jakichś drzwi. Za nimi zaatako- 
wały mnie dwa potwory oraz tak dawno niespotkani komandosi. Kiedy już ich zabiłem, 
wsiadłem do windy. 


Center for Disease Management 
CABALCO INDUSTRIES 


Gdy wyszedłem z windy, przywitało mnie gradem kul dwóch komandosów. Po uporaniu 
się z nimi podbiegłem do ich ciał, wtedy wyskoczył jeszcze jeden. W pokoju obok, gdzie 
stało dwóch doktorków, użyłem komputera w celu otworzenia wielkich drzwi. Kiedy otwo- 
rzyły się, wszedłem do pomieszczenia za nimi. Załatwiłem komandosa i wskoczyłem na 
skrzynki, na których leżała Beretta i amunicja. Użyłem komputera przy drzwiach w celu po- 
nownego ich otworzenia. Wszedłem w drzwi, z których przed chwilą wybiegł komandos. Od 
razu zaatakowało mnie trzech śmiałków. Udałem się dalej i przechodząc przez drzwi zna- 
lazłem się w wielkim korytarzu. Rozwaliłem wszystkich wałęsających się tu komandosów. 
Jeden z nich był tak dobry, że zostawił mi w spadku swój karabin maszynowy. Niech jego 
dusza gnije w chaosie:) Obok nieczynnych wind znajdowały się drzwi. Rozwaliłem zombia- 
ka stojącego za szybą oraz dokładnie przeszukałem szafki. Wyszedłem z pokoju i udałem 
się do drzwi po lewej stronie od wejścia, przez które wszedłem po raz pierwszy do tego wiel- 
kiego korytarza. Kiedy tylko je przekroczyłem, w oko wpadł mi stojący o piętro wyżej koman- 








dos. Celny strzał i już go nie 
było. Poszedłem dalej i kiedy 
chciałem wskoczyć na dużą 
skrzynię, zaatakował mnie 
potwór. Wróciłem na korytarz i 
powędrowałem do ostatnich 
drzwi, gdzie mnie jeszcze nie 
było. Doktorkowie robili tu ja- 
kieś testy, więc im trochę 
przeszkodziłem i rozwaliłem 
całą ich aparaturę. Z koryta- 
rzyka po prawej stronie wy- 
biegło dwóch komandosów. 
Udałem się tym korytarzem, li- 
kwidując po drodze jeszcze 
paru napaleńców. Kiedy do- 
tarłem do pomieszczenia z 
komputerami, dobrałem się 
do największego i wyłączyłem ogromny siekacz. Wróciłem na początek planszy, to znaczy 
do windy, z której wysiadłem. Obok windy znajdowała się ruchoma taśma. Wskoczytem na 
nią i przeszedłem po niej aż do samego jej końca. Dalej szedtem korytarzem po prawej stro- 
nie. Przy samej drabinie zaskoczyły mnie dwa potwory. Kiedy się z nimi uporałem, wszedłem 
na górę i oczyściłem teren ze wszystkich śmiałków. W pomieszczeniu obok użyłem kompu- 
tera. Na końcu korytarza było wyjście na balustradę. Szedłem nią aż do niebieskiego pomie- 
szczenia - kostnicy. Niestety, nie byłem upoważniony do usunięcia osłon z wejścia do niej, 
więc musiałem się postarać o to upoważnienie. Szedłem dalej balustradą aż do laborato- 
rium, w którym na powitanie dostałem serię od komandosa. Na górze był czarny słup, na 
którym znalazłem przycisk wyłączający pole siłowe, uniemożliwiające wejście do pomie- 
szczenia obok. Zanim jednak do niego wszedłem, wskoczytem na chwilę do szybu widy po 
pewien drobiazg. Dopiero teraz wszedłem do tego pomieszczenia. Kiedy tylko przekro- 
czyłem próg, zleciało się na mnie całe towarzystwo. Na górze były drzwi, za którymi zna- 
lazłem kartę identyfikacyjną, umożliwiającą mi wyłącznie pola u wejścia do kostnicy. Udałem 
się więc do niej i użyłem komputera. Kiedy wszedłem do kostnicy, pojawiły się dwa potwory. 
Szybko się ich pozbyłem i zeskoczytem na dół po zbroję, jednak zanim ją zdobyłem, mu- 
siałem jeszcze zabić zombiaka. Wdrapałem się po drabinie na górę i zaczekałem na windę, 
która zabrała mnie na małą wycieczkę. Na miejscu od razu zastrzeliłem dwóch koman- 
dosów. Poszedłem dalej. W niebieskim pomieszczeniu znalazłem niewidzialność. To, że ją 
zdobyłem, wywołało pojawienie się paru gości, którzy nachalnie domagali się kulki w teb. 
Drzwiami obok wspomnianego pomieszczenia udatem się do holu. Po lewej stronie znajdo- 
wały się następne drzwi, za którymi znalazłem klucz do pomieszczenia obok windy na 
końcu holu. Udałem się tam. Wziąłem Express Card i wsiadtem do windy. 
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/MoeTAL KoneAT! 


Movin' On Up 
ELEVATOR ACTION 


Podczas dosyć długiej podróży windą miałem okazję potrenować celność i postrzelać do 
helikopterów. Kiedy znalazłem się już na najwyższym piętrze tego ogromnego wieżowca, 
udałem się jedyną możliwą ścieżką. Rozwalenie automatów dało mi nową zbroję oraz energię. 
Za drzwiami czekał na mnie jeden z towarzyszy Gideona. Miał wybór - zostać i zginąć lub ucie- 
kać. Na swoje nieszczęście wybrał to pierwsze, ale na moje szczęście był mocny tylko w gębie. 
Najpierw zająłem się dwoma komandosami, a dopiero później rozprawiłem się z nim. To był 








moment. Przeszukałem pomieszczenie i znalazłem karabinek snajperski. Za dużymi drzwiami 
stało jeszcze dwóch komandosów. Po unieszkodliwieniu ich wyszedłem na świeże powietrze. 


CAS Revenant 
CABALCO INDUSTRIES 


Wow! Zawsze chciałem polecieć samolotem. Na początku swojej wyprawy sprzątnąłem 
przy pomocy karabinka snajperskiego wszystkich wałęsających się komandosów. Później 
udałem się do pierwszych drzwi po prawej stronie. Za nimi stało dwóch komandosów. Po- 
szedłem dalej i rozwaliłem kolejną dwójkę. Użyłem obydwu komputerów i wróciłem na ze- 
wnątrz. Wszedłem w kolejne drzwi. Za nimi stało dwóch komandosów. Poszedłem dalej i roz- 
waliłem kolejnych dwóch gości, a także przeszukałem obydwie skrzyneczki stojące obok. 
Zszedłem na dół po drabinie i zabiłem wszystkich. Przeszukałem skrzynki i wyszedłem drzwia- 
mi po lewej stronie. Na mostku załatwiłem jednego komandosa. Po lewej stronie była drabin- 
ka. Zszedłem nią, załatwiłem komandosa i udałem się ścieżką. Za skrzyniami stała jedna mała, 
drewniana skrzyneczka, w której znalazłem energię. Wróciłem na most i wszedłem w drzwi po 
lewej stronie. Unieszkodliwiłem wszystkich i przeszukałem skrzynki. Wyszedłem drzwiami na 
zewnątrz. Przeszedłem przez most i rozwaliłem strzelającą do mnie panienkę. Wdrapałem się 
po drabince na górę. Rozwaliłem przyjemniaczków i przeszukałem skrzynki. Poszedłem dalej i 
wyszedłem wejściem na kolejny most. Rozwaliłem komandosa i otworzyłem drzwi. Wszedłem 
do środka. 


CAS Revenant (Interior) 
CABALCO INDUSTRIES 


Rany! odwotuję to, co powiedziałem, nigdy nie chciałem latać! Poszedłem prosto, aż do- 
tarłem do korytarza. Zszedłem na dół drabinką po lewej stronie. Zabiłem dwóch komandosów. 
Rozwaliłem siatkę z lewej strony i udałem się utworzonym w ten sposób przejściem. Zna- 
lazłem się w wielkim pomieszczeniu z bombami. Zabiłem wszystkich komandosów i użyłem 
obydwu komputerów. Wróciłem z powrotem i rozwaliłem następną kratę. Przedostałem się na 
drugą stronę. Z lewej strony zauważyłem komandosa, zaś tuż za zakrętem następnego. Od- 
szukałem drabinę i wszedłem na górę. Znalazłem następną i wdrapałem się wyżej. Zabiłem 
dwóch komandosów i poszedłem dalej. Zabiłem jeszcze jednego. Otworzyłem drzwi i 
załatwiłem elegancika. Wszedłem w drzwi po środku. Idąc w stronę drzwi załatwiłem dwie oso- 
by. Otworzyłem drzwi i zabiłem kolejną. Wszedłem drugą drabinką po prawej na górę. Zabiłem 
komandosa i użyłem komputera. Wróciłem do miejsca, gdzie byty trzy wejścia. Wszedłem w to 
po prawej. Po drabince na końcu korytarza wdrapałem się na górę. Rozwalifem komandosa i 
użyłem komputera, przez co otworzyłem przejście. Poszedłem nim. Na korytarzu poszedłem 
w lewo i przy pierwszej okazji skręcitem w lewo. Rozwaliłem komandosa po prawej i po- 
szedłem w lewo. Przeszukałem pokój po lewej, po czym wyszedłem na korytarz i poszedłem w 
prawo. Najpierw zajrzałem do pokoju po prawej, a później do tego po lewej. Zabiłem koman- 
dosa i wszedłem w wejście po lewej. Rozwaliłem gaśnicę. Wszedłem przez utworzoną dziurę 
do nowego pomieszczenia. Obok wejścia po lewej znalazłem komputer. Użyłem go i dopiero 
teraz przeszukałem pomieszczenie. Wyszedłem na zewnątrz i poszedłem w lewo. Wsiadłem 
do windy po lewej stronie. Poszedłem prosto. Doszedłem do sali, zdaje się, kontrolnej. Rozwa- 
liłem wszystkich. Zszedłem na dół i otworzyłem drzwi po lewej. Szedłem prosto, aż dotarłem 
do małych drzwiczek. Otworzyłem je, zbiłem szybkę i przycisnąłem guzik. Teraz szybko skie- 
rowałem się do pomieszczenia, gdzie były bomby. Kiedy już w nim byłem, nie wskoczytem od 
razu w dziurę. Najpierw wszedłem do pomieszczenia, gdzie był spadochron i apteczka (to tuż 
obok). Kiedy już miałem wszystko, wyskoczyłem ze statku. 











Hard Hat Area 
IT'$ SHOWTIME! 


Uff! Jak na pierwszy raz to nawet nieźle mi wyszedł ten skok. Wylądowałem na dachu jakie- 
goś budynku. Poszedłem w prawo i wszedłem na schodki. Rozwaliłem wszystkie zombiaki. 
Wskoczyłem na skrzynkę i przeskoczytem ogrodzenie. Poszedłem prosto. Po drodze zabiłem 
dwóch zombiaków. Dotartem do miejsca, gdzie na dole biegały dwa stworki. Zabiłem je, po 
czym zszedłem na dół. W dziurze prowadzącej do ścieków było pełno pijawek. Wykończytem 
je i wskoczytem do wody. Szedłem cały czas przed siebie niszcząc pijawki. Dotarłem w końcu 
do schodków po lewej stronie. Kiedy wyszedłem na powierzchnię, pojawiły się dwa zombiaki. 
Na górze czyhały na mnie dwa stworki. Zabiłem je i przeszukałem śmietniki i torby. 
Przepłynąłem ściekami na drugą stronę i wszedłem schodkami na górę. Zabiłem babkę przy 
wejściu do hotelu oraz stworka, który pojawił się na górze. Wszedłem na górę. Wskoczytem na 
przewrócony pojemnik. Z niego wskoczyłem na ścianę po lewej i zabiłem stworka. Wsko- 
czyłem na pojemnik i przeskoczyłem siatkę. Poszedłem prosto. Przy schodach przeciw- 
pożarowych zabiłem zombiaka. Wdrapałem się na samą górę. Zabiłem stworka i zebrałem 
energię. Zeskoczytem na kontener i przeskoczyłem siatkę. Zabiłem elegancika i wszedłem w 
alejkę po lewej stronie. Szedłem cały czas prosto. Przy schodach załatwiłem dwóch zom- 
biaków. W śmietnikach znalazłem amunicję i zbroje. Poszedłem dalej. Przeskoczytem ogro- 
dzenie i zabiłem stworki, które się pojawiły. Rozwaliłem drewniane skrzynki. Przeszedłem 
przez dziurę i rozwaliłem zombiaka po prawej. Szedłem prosto. Doszedłem do jakiegoś 
wejścia. Wszedłem w nie i rozwaliłem stworka. Poszedłem przed siebie. Doszedłem do 
schodów. W połowie były zarwane, więc musiałem ten niewielki kawałek przeskoczyć. Kiedy 
już bytem na górze, wszedłem w ciemny tunel. 


The Cathedral 
HORRIFIC HABITS 


Już na samym początku zostałem zaatakowany przez dwa potwory. Nad schodami, po 
dwóch stronach czaiły się kolejne dwa. Bramą wszedłem do środka katedry. Rozwaliłem WSzy- 
stkie nagrobki oraz wazony. Udałem się w lewą stronę i po drodze przeszukiwałem wszystko, 
co się dało. Za drzwiami pośrodku spotkałem dwóch czarnoksiężników. Przeszukałem 
dokładnie tę ogromną salę, po czym wszedłem w drzwi po lewej stronie od wejścia. Za drzwia- 
mi po prawej stronie rozwaliłem dwa stwory oraz znalazłem klucz. Kiedy wyszedłem z pomie- 
szczenia, zaatakowały mnie jeszcze trzy potwory. Za drzwiami po lewej stronie znajdował się 
czarownik, a pod schodami leżał noktowizor. Wróciłem do wielkiej sali i udałem się dalej 
drzwiami po prawej stronie. Za nimi załatwiłem stworka oraz przeszukałem nagrobki i wazony. 
Za drzwiami po lewej stronie nic poza zombiakami nie znalazłem. Natomiast za drzwiami po 
prawej znalaztem dużą dziurę w ścianę, w którą oczywiście wszedłem. Przy pomocy karabinka 
snajperskiego załatwiłem pijawki pływające na dole w basenie. Zeskoczyłem na dół i 
wszedłem w dziurę. Po lewej stronie, oprócz trzech złaknionych mojej krwi monstrów, zna- 
lazłem energię oraz klucz. Wróciłem w okolice basenu i po wysuniętych ze ścian kamieniach 
wskoczyłem na samą górę. Po drodze zaatakowało mnie dwóch czarowników. Przez okienko 
na samej górze wskoczyłem na schody. Na samej górze stał komitet powitalny. Za drzwiami 
natknąłem się na czarodzieja. Robiąc kilka zwinnych skoków, dostałem się do drzwi po drugiej 
stronie przepaści. Za nimi znalazłem parę wazonów oraz następne drzwi, za którymi znajdo- 
wała się dziura. Przeszedłem przez nią i rozwaliłem komandosa stojącego po lewej stronie. Te- 
raz czekała mnie ciężka przeprawa. Skacząc po gzymsach i likwidując stawiany opór dotarłem 
do ściany, w której znajdowała się duża dziura. Przeszedłem przez nią i znalazłem się na scho- 
dach. Zszedłem na dół i wszedłem w kolejny otwór w ścianie. Rozwaliłem dwa biegające 
stworki. W tym momencie pojawił się ogromny potwór (boss). Szybciutko zeskoczytem na zie- 








mie. Przy filarach znalaztem zbroję. Po drugiej stronie stał stos z ułożonych na sobie kamieni. 
Wskoczyłem po nich na górę i zebrałem laleczkę voodoo oraz żółte kółko, trzykrotnie 
zwiększające zniszczenia. Zacząłem walkę. Potwór nie był zbytnio silny ani trudny do pokona- 
nia. Na moje szczęście był nieruchomy, więc ustawiłem się w odpowiednim miejscu, to znaczy 
tak, aby nie mógł mnie trafić. Stojąc tak postrzelałem trochę do niego i po chwili było już po 
nim, wtedy eksplodowała ściana i pojawiła się Gabriela, z którą pogawędziłem sobie chwilę. 


ROZDZIAŁ 2 


Cabalco Transit System 2 
CABALCO INDUSTRIES 


Shit! Znowu jestem w rozpędzonym pociągu metra! Trudno, muszę się stąd wydostać. W 
pierwszym wagonie było wyjątkowo spokojnie. Wykorzystałem paru cywilów w celu odnowie- 
nia energii. W drugim wyskoczyła na mnie cała chmara komandosów. W trzecim poszło łatwo, 
jednak w czwartym było podobnie jak w drugim. Wszedłem w ostatnie drzwi i... Aaaaa, ciem- 
ność, widzę ciemność, ciemność widzę! 


Cabal Safehouse 
TENSION'$S BUILDINGS 


Główka boli po takiej przejażdżce. Wagon, w którym się znajdowałem, był przewrócony na 
bok. Spojrzałem w górę i rozwaliłem jedną z szyb, po czym wyskoczyłem na zewnątrz. Zesko- 
czytem na tory i szybko rozwaliłem wszystkie wałęsające się po nich pająki. Tuż za dziurą zau- 
ważyłem paru zombiaków. Kiedy wszedłem na peron, pojawiło się dwóch czarnoksiężników. 
Udałem się w stronę wyjścia. Po drodze spotkałem kilku komandosów oraz, równie niemile wi- 
dziane, stworki. Doszedłem w końcu do drzwi. Otworzyłem je i znalazłem się na ulicy. Ode- 
brałem dzwoniący telefon. Niestety, wszystkie śmietniki w pobliżu były puste. Wszedłem do 
hotelu i skorzystałem z domofonu po prawej stronie. Odebrała jakaś miła kobieta i bez gada- 
nia wpuściła mnie do środka. Schodami wszedłem na górę. Po lewej stronie znalazłem bombę 
czasową. Poszedłem w prawą stronę. Na końcu korytarza były drzwi, za którymi znalazłem 
trochę amunicji. Wróciłem do holu, który przed chwilą ominąłem W lewym przejściu stało 
dwóch komandosów, a w prawym jeden. Zająłem się nimi i udałem się w lewo. Szedłem cały 
czas prosto, aż doszedłem do niewielkiego składziku. Po rozprawieniu się z wałęsającym się 
towarzystwem przeszukałem całe pomieszczenie i znalazłem między innymi wyrzutnię rakiet. 
Wróciłem z powrotem do holu. Poszedłem prawym wejściem i przy pierwszej okazji skręciłem 
w prawo. W jednym z pokoi natknąłem się na niemiłą grupkę, a także znalazłem trochę energii 
oraz apteczkę. Na końcu korytarza, po prawej stronie znajdowały się schody na górę. Udatem 
się nimi. Na górze zabiłem komandosa i otworzytem drzwi. Na korytarzu, po lewej stronie stała 
grupka panów w moro. Po tym jak wyzionęli ducha, udałem się w lewą stronę. Przeskoczytem 
dziurę w podłodze i szedłem cały czas prosto. Na drodze stanął mi czarnoksiężnik, jednak nie 
sprawił mi większych kłopotów. Zanim udałem się dalej, rozwaliłem automat i zdobyłem dwu- 
rurkę. Szedłem cały czas prosto, aż dotarłem do drzwi. Za nimi były schody, którymi udałem 
się na górę, zbijając po drodze komandosów. W końcu dotarłem na dach. Cóż za niespodzian- 
ka! Znowu spotkałem Gideona i znowu mi uciekt. Tym razem użył helikoptera. Zanim jednak 
zniknął, za moimi plecami pojawił się jego sprzymierzeniec, Ishamel. Wyjaśnił mi parę spraw, 








RAROMEREORNGEBE 1 EZ 


po czym zniknął. Przeszukałem dokładnie cały dach. Kierując się do wyjścia z hotelu zmuszo- 
ny byłem zabijać świeże mięso, które nie wiem, skąd się wzięło. Kiedy już znalazłem się na ze- 
wnątrz, sprzątnątem dwóch komandosów i wszedłem w bramę obok schodów prowadzących 
do hotelu. Szedłem cały czas prosto, likwidując po drodze opór. W końcu dotarłem do jakie- 
goś składziku. Załatwiłem kilku zombiaków i wziąłem się za penetrowanie pomieszczenia. 
Znalazłem między innymi kilka stworków do odstrzału oraz dwie zbroje ukryte pod schodami. 
W składziku znajdowały się jeszcze drzwiczki. Za nimi zaatakowały mnie zombiaki oraz te 
wstrętne pająki. Udałem się w lewo. W miejscu, gdzie płynęły zielone ścieki, zostałem otoczo- 
ny przez monstra plujące ogniem. Po uporaniu się z nimi wszedłem w wejście po lewej. Chole- 
ra! był tu jeszcze jeden! Zszedłem po drabince obok na dół. Zabiłem śmierdzącego stworka. 
Wskoczyłem do zielonych ścieków i przeszukałem podwodny tunel. Znalazłem energię i 
wyptynąłem na powierzchnie. Obok ścieków były drzwi. Otworzyłem je. Szedłem cały czas 
prosto. Przy okazji do swojego konta dodałem jeszcze kilka ofiar oraz znalazłem kilka przydat- 
nych rzeczy. Dotarłem w końcu do miejsca, gdzie stało paru zombiaków. Rozprawiłem się z ni- 
mi jak należy i wszedłem w ciemne wejście. 


Sewage Treatment Plant 
PIPE CLEANER 


Tuż przede mną stał stworek do odstrzału. Poszedłem schodami na górę. Z prawej strony 
zaatakował mnie nieprzyjaciel. Za drzwiami po prawej natknąłem się na komandosa. Zna- 
laztem także trochę amunicji, apteczkę i latarkę. Zeskoczyłem na dół do wody i rozwaliłem 
wszystkich nieproszonych gości. Idąc dalej doszedtem do schodków. Po drabinie wszedtem 
na górę. Z prawej strony stało dwóch komandosów, których skasowałem przy pomocy kara- 
binka snajperskiego. Udałem się przejściem. Z prawej i z lewej strony szły w moją stronę 
pająki. Po uporaniu się z nimi udałem się w lewo. Windą wjechałem na górę. Nieopodal był 
most. Kiedy na niego wszedłem, z obydwu stron zaczęto do mnie strzelać. Uff! Jakoś sobie 
poradziłem i poszedłem dalej, Ponownie wsiadłem do windy, która zawiozła mnie wyżej. Shit! 
Znowu te upierdliwe pająki! Idąc dalej natknąłem się ponownie na most. Sytuacja wyglądała 
tak jak poprzednio, z tą tylko różnicą, że po drugiej stronie stał komandos z wyrzutnią rakiet. 
Kiedy opanowałem sytuację, poszedłem dalej. Dotartem w końcu do drabiny pilnowanej przez 
paru zombiaków oraz jednego świra plującego ogniem. Wdrapatem się po drabinie na górę. 


Cabalco Meat Packing Plant 
CABALCO INDUSTRIES 


Po prawej stronie na dachu stał czarownik. Kiedy go zabiłem, pojawił się następny. Po wy- 
konaniu brudnej roboty przeszukałem skrzynie. Udałem się pobliską drogą. Szedłem cały 
czas prosto, zabijając po drodze wszystko, co się rusza. Dotarłem do miejsca podobnego do 
tego z początku planszy. Zabiłem komandosów i czarownika, po czym przeszukałem skrzy- 
nie. Wracając, obok kontenerów zastałem czarownika. Postanowiłem przeszukać dróżki po- 
między kontenerami. Niestety, poza pająkami nic ciekawego nie znalazłem. Zacząłem skakać 
po kontenerach i w końcu znalazłem wąską szczelinę, za którą znajdował się niewielki placyk. 
Zanim jednak zszedłem na ziemię, wskoczyłem na rurę po lewej stronie i udałem się w lewo. 
Na rozgałęzieniu skręciłem w prawo i szedłem do samego końca. Kiedy rura się skończyła, ze- 
skoczyłem na dół i zebrałem zbroje. Wróciłem na wspomniany przed chwilą placyk. Po- 
szedłem drogą po lewej stronie. Po drodze natknąłem się na niewielki opór. Idąc cały czas 
przed siebie, dotarłem w końcu do wielkiego placu, na którym, oprócz masy skrzyń, stały 
również dwa samochody. Miejsca tego pilnowało kilku zombiaków oraz ziejący ogniem czub. 
Rozwalając skrzynie i samochody, znalazłem kilka przydatnych rzeczy. Wszedłem drzwiami 











do budynku. Rozwaliłem gościa po lewej oraz babkę po prawej. Wszedłem do recepcji i roz- 
walitem wszystko, co się tylko dało. Znalazłem między innymi lornetkę. Wróciłem na korytarz. 
Poszedłem prosto. Po drodze zlikwidowałem paru przygłlupów oraz przeszukałem kartony. Na 
końcu korytarza, tuż przy drzwiach znalazłem Willpower. Za drzwiami roiło się od koman- 
dosów. Przeszukując teren natknąłem się na czarownika oraz na gościa, który w momencie 
śmierci zgubił Napalm Cannon. Udałem się w dalszą drogę korytarzem na wprost wejścia. 
Wszedłem w pierwsze drzwi po prawej. W basenie pływało parę pijawek, a na półkach zna- 
lazłem trochę stuffu. Wyszedłem na korytarz i poszedłem dalej. Na końcu zaatakowało mnie 
dwóch komandosów. Rozprawiłem się z nimi i wszedłem w drzwi. Wjechałem windą na górę i 
przestawiłem dźwignię na końcu mostka. Wszedłem na taśmę od ogromnej maszyny. Pochy- 
lifem się i spokojnie przeszedłem do drugiego pomieszczenia. Kiedy już się w nim znalazłem, 
rozwaliłem kolesi pod schodami i udałem się na górę. W drugim pomieszczeniu zaatakował 
mnie jeden gościu oraz olbrzym ziejący ogniem. Idąc dalej, zauważyłem jak trzech elegan- 
cików walczy z potworem. Pomogłem im, po czym spotkał ich marny los. Idąc cały czas prosto 
po trupach, doszedłem do windy. Najpierw zabiłem wszystkich w pomieszczeniu, a później 
wszedłem w drzwi po drugiej stronie, czyli te bardziej oddalone od windy. Przeszukałem 
dokładnie wszystko. W jednym z pokoi wisiał nawet plakat „I want to believe”. Wyszedłem stąd 
i wszedłem w drzwi obok windy. Udałem się w lewo. Po drodze natknąłem się na pijawki. 
Wszedłem w pierwsze drzwi po prawej. Rozwalając trupy wiszące pod sufitem, odnowiłem so- 
bie znacznie energię. Wyszedłem na korytarz i poszedłem dalej. Drzwi po lewej były za- 
mknięte, więc wszedłem w te po prawej. Wskoczyłem w mieszadło i popłynąlem niewielkim tu- 
nelem znajdującym się w lewej ścianie. Po drodze, oczywiście, musiałem się natknąć na pijaw- 
ki. Podwójnymi drzwiami wszedłem do przestronnej hali. Była pusta. Kiedy zbliżyłem się do 
ogromnych drzwi, do hali wjechała rozpędzona ciężarówka. Zabiłem wszystkich na zewnątrz i 
poszedłem drogą po lewej stronie. 


Horlock's Station 
STATIONS OF THE CRASS 


Poszedłem przed siebie. Z prawej strony zeskoczył na mnie potworek. Poszedłem w lewo. 
Z prawej strony zauważyłem dwóch zombiaków oraz ziejącego ogniem olbrzyma. Kiedy po- 
szedłem w lewo, pojawiło się kolejnych dwóch gości plujących ognistymi kulami. Wskoczyłem 
na skrzynkę, z niej na pojemnik, a z niego na ścianę. Kiedy przejechał pociąg, szybko w sko- 
czyłem na tory i pobiegłem w lewą stronę. Biegłem do momentu, aż znalazłem wejście po pra- 
wej stronie. Pozbyłem się natarczywego towarzystwa. Poszedłem dalej wejściem. Po scho- 
dach zszedłem na dół, zbierając po drodze kilka drobiazgów. Pod schodami było niewielkie 
przejście. Udałem się nim. Kurcze, znowu te pająki! Z łatwością znalazłem stąd wyjście - znaj- 
dowało się obok miejsca, gdzie leżała laleczka voodoo. Szedłem cały czas prosto, aż do- 
tariem do schodów. Na górze zastałem niezbyt miłe towarzystwo. Kiedy zbliżytem się do drzwi 
po lewej stronie, pojawiło się dwóch czarowników. Niestety, drzwi były zamknięte, podobnie 
jak te po prawej stronie. Wybiłem szybę i wskoczyłem przez okno do środka. Szedłem cały 
czas prosto. W pierwszym pokoju znalazłem lornetkę oraz karabin snajperski. Zszedłem pobli- 
skimi schodami na dół i wszedłem w pierwsze drzwi po prawej. Zabawiłem się ze stworkami i 
wziąłem amunicję z kuchni. Oknem wyszedłem na balkon. Zszedłem na dół i rozwaliłem 
stojącego za jednym ze śmietników zombiaka. Przejściem przeszedłem w ciemną alejkę. Po 
lewej stronie stało dwóch przyjemniaczków plujących kulami ognia. Niestety, klub był za- 
mknięty i musiałem się zadowolić tylko amunicją leżącą przed wejściem do niego. W barze po 
prawej stronie natknąłem się na dwóch elegancików. Wszedłem do kuchni i rozwaliłem ku- 
chenkę. Rany! znowu jestem w toalecie. Ale tu syf, pełno pijawek. Zabiłem wszystkie i przeszu- 
kałem wszystkie kabiny. W jednej z nich znalazłem power-upa. Wyszedłem w toalety. W 
ogromnej sali roiło się od nieprzyjaciół. Pozbyłem się ich wszystkich. Udatem się schodami po 
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twarzy ofiary i pieści ją, 
dopóki ta nie umrze. 
Szedłem cały czas po tru- 
pach, aż doszedłem do 
wielkiego balkonu. Tam 
rozprawiłem się ze wszy- 
stkimi i rozwaliłem auto- 
maty. Zebrałem wszystkie 
przedmioty i poszedłem 
dalej drogą po lewej stro- 
nie. Po drodze likwido- 
wałem wszystkich. Doszedłem w końcu do drzwi. Za nimi stało dwóch komandosów. Po po- 
zbawieniu ich życia wszedłem w ciemny tunel. 


Rysunek: £ukasz Dygoń 


Love Canal 
CABALCO INDUSTRIES 


Rozwaliłem dwóch zombiaków i szybko wskoczytem na balkonik po lewej stronie. Zesko- 
czyłem na dół i rozwaliłem zombiaka goniącego jakiegoś gościa. Poszedłem alejką, z której 
wybiegli i doszedłem do ścieków. Zebrałem leżące Proximity Bomb i wskoczyłem do wody. 
Przepłynątem na drugą stronę i rozwaliłem kraty pod wodą. Utworzonym w ten sposób tune- 
lem udałem się w dalszą drogę. Po drabinie wszedłem na półkę, zebrałem flary i przestawiłem 
włącznik, który otworzył przejście pod wodą. Popłynąłem dalej. Kiedy spadłem na dół, wysko- 
czyłem szybko z wody i załatwiłem dwóch zombiaków. Wszedłem do pomieszczenia, gdzie 
stat cywil. Zebrałem dwururkę i użyłem przełącznika. Otworzyły się drzwi, za którymi stał 
ziejący ogniem potwór. Po zabiciu go udałem się tym przejściem. Przeszedłem przez wodo- 
spady, ale tak, aby jej nie dotknąć wody, to znaczy, kiedy ona nie płynęła, ja szedłem dalej. Do- 
szedłem do pomieszczenia, gdzie stał zombiak i dwa stworki. Wszedłem po schodach na górę 
i odnalazłem wejście w ścianie. Poszedłem dalej tunelem. Po drodze załatwiłem zombiaka i 
dwa stworki. Znalazłem kolejne wejście. Zabiłem następne zombie i poszedłem w stronę wiel- 
kiego strumienia wody. W jego okolicy znalazłem latarkę. Wszedłem w tunel po lewej stronie. 
Na jego końcu stał stworek. Doszedłem do ciemnej sali. W podłodze było dużo dziur, więc mu- 
siałem uważać. Niestety, latarka nie poprawiła sytuacji. Kiedy już się z tym uporałem, 
wszedłem po schodkach na górę. Korytarzem doszedłem do miejsca, gdzie wisiał długi most. 
Obok wyjścia z korytarza leżał karabin snajperski. Udałem się w lewo. Z góry zasypywał mnie 
pociskami czarownik. Pozbyłem się go. Niedaleko stąd znajdowała się drabinka. Wszedłem 
po niej na most i poszedłem drogą, na którą prowadził. Po przejściu przez korytarzyk, 
skręciłem w prawo. Wziąłem Napalm Cannon i poszedłem w lewą stronę. Dotarłem do niewiel- 








kiego mostu. Przeszedłem po nim nad wodą. Dotarłem do pomieszczenia, w którym napo- 
tkałem trzech czarodziei. Zebrałem wszystkie drobiazgi i poszedłem schodami. Na samej 
górze było wejście. Udałem się nim. Po drodze spotkałem dwóch ziejących ogniem przyje- 
mniaczków. Dotarłem do jakiegoś zbiornika wodnego. W pomieszczeniu obok zabiłem dwóch 
zombiaków i przestawiłem dźwignię. Przeszedłem do zbiornika obok. Po schodach przedo- 
stałem się do następnego i wskoczyłem na statek. W kabinie dobratem się do kolorowego 
urządzenia. Wskoczyłem do wody i po drabince wyszedłem na powierzchnię. Wróciłem do 
pomieszczenia z dźwigniami i przestawiłem kolejną. Wróciłem na statek i ponownie użyłem 
kolorowego urządzenia. Znowu wróciłem do pokoju z dźwigniami i przestawiłem ostatnią. 
Znowu wróciłem do statku i użyłem już po raz ostatni tego kolorowego urządzenia. Wsko- 
czyłem na dach statku i tym razem znalazłem się po drugiej stronie, przy drzwiach. Udałem się 
korytarzem znajdującym się za nimi. Doszedłem do pomieszczenia, gdzie znajdowało się parę 
nieprzyjaźnie nastawionych istot. Po unieszkodliwieniu ich udałem się w prawo i zszedłem 
schodami na dół. Pod schodami czaiły się na mnie dwa stworki oraz kilka chodzących 
uciętych dłoni. Zebrałem całą amunicję i poszedłem drogą po lewej stronie. Na drodze stanęło 
mi kilka stworków, które najwyraźniej znudziły się życiem. Drogę do torów zablokowało mi 
dwóch plujących ogniem przyjemniaczków. Po pozbyciu się ich zobaczyłem, że po drugiej 
stronie torów stały jeszcze dwa stworki. Szybką serią pozbyłem się ich. Wskoczytem na tory i 
po drabince wszedłem na drugą stronę. 


Cabalco Transit System 3 
THE LAST TRAIN TO CARCASSVILLE 


No nie! Tego już za wiele! Jeszcze trochę i dostanę choroby lokomocyjnej! Już w pierw- 
szym wagonie spotkałem trzech zombiaków. W drugim było trochę gorzej, gdyż oprócz nich 
byli tu także dwaj panowie, którzy mają wyjątkowo gorący oddech. Przeszukałem wagon i zna- 
lazłem parę drobiazgów. Kolejny wagon to pryszcz. Parę skaczących stworków nie było w sta- 
nie mnie zatrzymać. Następny z pozoru wyglądał spokojnie, jednak gdy znalazłem się po jego 
środku, z sufitu spadło kilka stworków oraz kochane pająki. Uff! W piątym mogłem sobie od- 
począć, ponieważ nikogo nie było. Zebrałem wszystkie rzeczy i wydobyłem apteczkę ze 
skrzynki z czerwonym krzyżem. Następny wagon to było prawdziwe wyzwanie. Cała śmietan- 
ka. Od komandosów począwszy, a na ogromnych piromanach skończywszy. Za ostatnimi 
drzwiami czekała na mnie niespodzianka. Przede mną jechał pociąg, z którym, o dziwo, nie 
zderzyłem się. Wywaliłem przednią szybę i zwinnym skokiem przeskoczyłem na ostatni wa- 
gon jadącego przede mną pociągu. Wszedłem do wagonu. To chyba jakiś żart, trzech koman- 
dosów i kupa stuffu na ziemi. Podobnie było w następnym. No, w trzecim było już lepiej. 
Gościu na końcu wagonu miał wyrzutnie rakiet. Wszedłem w ostatnie drzwi i kolejna niespo- 
dzianka. Wcale nie zderzyłem się z niczym, co by przypominało pociąg. 





Horlock's Station 
SACRIFICIAL SWITCHBACK 


Znowu jestem na stacji metra. Udałem się w stronę wyjścia. Po drodze skasowałem paru 
komandosów. Doszedłem do niebieskiej sali. Zabiłem komandosów i czarownika. Po- 
szedłem w prawo. Po drodze nie zabrakło oczywiście śmiałków, chcących pokrzyżować mo- 
je plany. Kiedy znalazłem się w dużej sali ze schodami, pojawiło się dwóch latających gości. 
Skubani, byli twardzi. Ale niedługo:) Zszedłem schodami na dół i wszedłem w korytarz pro- 
wadzący do Blue Line. Zjechałem schodami na dół i udałem się przed siebie. Jako że nie lu- 
bię, jak ktoś mi staje na drodze, rozwaliłem wszystkich napotkanych komandosów. A wierzcie 
mi, było ich sporo. Przy schodach natrafitem na czarownika oraz kolejnych komandosów. 











Zszedłtem na dół i udałem się korytarzem po lewej. Rozwaliłem osiłka, zabrałem zbroje i 
wskoczyłem w ciemny tunel na torach. 


The Underground 
BLOOD "N' CRYPTS 


Zostałem powitany przez chodzące dłonie. W dziurze po prawej zastałem pająki. Po roz- 
prawieniu się z nimi jak należy zabrałem latarkę i amunicję. Wyszedłem z tego pomieszczenia i 
poszedłem prosto. Nagle rozwaliła się ściana po prawej i poczułem na karku gorący oddech 
olbrzyma. W jego „grobie” znalazłem trochę amunicji. Poszedłem prosto i skręciłem w prawo. 
Znowu to samo. Tym razem po obu stronach rozwaliły się ściany i pojawiły się trzy stworki. 
Przeszukałem pomieszczenia i poszedłem dalej. Przy schodach zaatakował mnie ziejący 
ogniem olbrzym. Nad wyjściem była półka, a na niej stały dwa stworki. Załatwiłem je i 
skoczyłem ze schodów na półkę. Zebratem Stealth, czyli niewidzialność, i poszedłem w prawą 
stronę. Natrafiiem na plującego ogniem olbrzyma, stał po kolana w wodzie. Kiedy go zabiłem, 
za moimi plecami pojawił się stworek. Przeszedłem przez tunel. Po prawej stronie było zawalo- 
ne przejście. Zabiłem stworka i wskoczyłem na górę. Rozwaliłem dłonie chodzące na dole i ze- 
skoczyłem na dół. W przejściu po lewej znowu zaatakowały mnie pająki. Zebrałem amunicję i 
poszedłem dalej. Skręciłem w lewo i zabiłem olbrzyma. Po jego śmierci pojawił się stworek. 
Szedłem prosto, aż doszediem do wielkiej sali z filarami. Zanim podjąłem walkę ze stojącym 
między nimi gigantem, obłowiłem się trochę. OK, zaczęła się walka. Skubany, był strasznie sil- 
ny i wytrzymały. Filary tamat jak zapałki. Jednak po pewnym czasie mi uległ i wyzionął ducha. 
W chwilę potem pojawił się Ishamel, który poinformował mnie, gdzie znajdę Ophelię. Przeka- 
zał mitakże kilka innych ciekawych informacji. 


ROZDZIAŁ 3 


Frank Cotton Memorial Bridge 
CABALCO INDUSTRIES 


Ato dobre! Samochód przejechał przez ścianę. O! A to jeszcze lepsze. Z prawej strony wysko- 
czył jakiś gościu i zaczął do mnie strzelać. Kiedy zbliżyłem się do jego ciała, wybiegł komandos. 
Wszedłem w drzwi po prawej i załatwiłem kolejnego komandosa. Na końcu korytarza otworzyłem 
drzwi i znalazłem się na ulicy. Rozwaliłem wszystkich komandosów i pozbierałem amunicję. Po- 
szedłem przed siebie i obok samochodu przy moście skręciłem w drzwi po prawej. Niespodzian- 
ka, drabina jest połamana, a na dole czyha na mnie stado pająków. Załatwiłem je i zeskoczyłem 
na dół. Przy schodach zaatakował mnie stworek. Zszedłem na dół i zabiłem zombiaka, który wy- 
skoczył na mnie z wejścia po lewej. Wszedłem do pomieszczenia z lewej, Obok skrzyni leżał kara- 
binek snajperski. Kolejna drabina w częściach. Cóż, wskoczyłem na skrzynie, a z nich na drabinę. 
Wdrapałem się na górę i dorwałem się do działającej klawiatury, przy pomocy której otworzyłem 
kraty w pomieszczeniu poniżej. Zszedłem na dół po tej marnej drabinie i wszedłem w otworzone 
przed chwilką przejście. Poszedłem w stronę pomieszczenia, gdzie stały beczki. Rozwaliłem 
trzech zombiaków i poszedłem w lewo. Otworzyłem przy pomocy włącznika drzwi i przeszukałem 
pomieszczenie. Znalazłem między innymi zbroję. Wyszedłem stąd i wszedłem w drzwi po prawej. 
Rozwaliłem kraty na suficie i wdrapałem się po drabinie przyczepionej do żółtej rury na górę. Za- 
biłem stworka i zebrałem bomby. Udałem się przejściem po prawej stronie. Rozwaliłem dwóch 
zombiaków, stworka, elegancika i kilka pijawek. Wszedłem po schodkach na górę i pobawiłem 








się panelem kontrolnym. Jako że znam się na tym, bez problemu opuściłem most. Zszediem na 
dół i mostkiem przeszedłem na drugą stronę. Zebratem zbroję i paliwo, po czym poszedłem w le- 
wo. Rozwaliłem stworka i wszedłem po drabinie na górę. Znalazłem się na ulicy. Rozwaliłem dwa 
stworki i poszedłem przed siebie. Po drodze zebrałem amunicję. Na drodze stanął mi czarownik. 
Obok żółtego samochodu stał stworek. Po prawej zaś, na dachu dojrzałem snajpera. Poszediem 
w prawo. Rozwaliłem komandosa z wyrzutnią rakiet i zająłem się znajomym olbrzymem, bie- 
gającym po boisku do koszykówki. Rozwaliłem skrzynki i śmietniki. Zebrałem wszystko i 
wszedłem do magazynu. Zabiłem wszystkich, po czym wziąłem się za przeszukiwanie pomie- 
szczenia. Obok drabinki były schody, a obok nich drzwi. Wyszedłem nimi na zewnątrz. Zebrałem 
wszystko, co leżało na ulicy i wszedłem w drzwi po prawej stronie. Po drabince wszedłem na 
górę. Zanim jednak rozwaliłem siatkę w podłodze, udałem się w prawo i zebrałem apteczkę oraz 
bomby. Teraz rozwaliłem ją i zeskoczyłem na dół. Poszedłem w stronę mostu. Otworzyłem drzwi i 
rozwaliłem dwóch komandosów. Most był już opuszczony, więc przeszedłem na drugą stronę. 


Security Check Point 
CABALCO INDUSTRIES 


Rozwaliłem dwóch komandosów, którzy wybiegli mi na powitanie. Poszedłem prosto. 
Kiedy zszedłem na dół, wybiegło trzech komandosów. Poszedłem w lewo i rozwaliłem na 
parkingu wszystkich mięśniaków. Przeszukałem wszystkie skrzynki, po czym wszedłem do 
jedynej działającej windy. Kiedy dojechałem na górę, poszedłem prosto. Przy pomocy 
przełącznika otworzyłem pierwsze napotkane drzwi. Na dole stało trzech komandosów. 
Użyłem panelu kontrolnego po środku, czym otworzyłem drzwi do windy. Wyszedłem na 
korytarz i poszedłem dalej. Rozwaliłem dwóch komandosów i poszedłem w lewo. Na roz- 
drożu skręciłem w lewą stronę. Przeszukałem wszystkie pokoje. Poszedłem później w pra- 
wo i szedłem aż do drzwi. Otworzyłem je i na rozdrożu skręciłem w prawo. Otworzyłem 
drzwi i dla draki rozwaliłem wszystko. Wyszedłem na korytarz i poszedłem prosto. Za 
drzwiami po lewej była strzelnica. Zabiłem stworka i elegancika, po czym zebrałem Vulcan 
Cannon leżący naprzeciwko wejścia. Po prawej stały skrzynie. Zebrałem energię i zbroje. 
Skacząc po skrzyniach znalazłem się w pomieszczeniu nad strzelnicą. Zabiłem wszystkich i 
udałem się korytarzem. Schodami zszedłem na dół. Zabiłem dwóch komandosów po lewej 
i poszedłem w prawo. Kiedy spróbowałem otworzyć pierwsze napotkane drzwi, kobiecy 
głos poinformował mnie, że dostęp jest zabroniony. Poszedłem w lewo i dotarłem do windy. 
Zanim jednak wjechałem na górę, wszedłem w drzwi obok. Uspokoiłem stojącego tam 
gościa i przeszukałem wszystko dookoła. Teraz wróciłem do windy. Po drabince wszedłem 
na górę i wyszedłem na balkonik. Zabiłem stojące na zewnątrz dwa stworki i przeszedłem 
do pomieszczenia obok. Zszedłem po drabince na dół i zebrałem niebieską kartę dostępu. 
Wróciłem do pomieszczenia z windą i za pomocą guzika w ścianie przywołałem ją tutaj. 
Kiedy zjechałem na dół, od razu udałem się do drzwi, do których przed chwilą nie miałem 
dostępu. Po drodze spotkałem nowych śmiałków. Doszedłem do drzwi i otworzyłem je. 
Udałem się prosto. Przy drewnianych skrzynkach napotkałem trzech komandosów. Idąc 
dalej zauważyłem wielkie kałuże odpadów radioaktywnych. Omijając je, doszedłem do dra- 
biny, po której wdrapałem się na górę. 





Temple of Poon 
CABALCO INDUSTRIES 


Wsali zastałem Ophelie przykutą do wielkiego kamiennego słupa. Po chwili pojawił się Gi- 
deon. Pogawędziliśmy sobie trochę i po chwili na miejscu Ophelii pojawił się jakiś niewidzialny 
stwór plujący ogniem. Nie był on najsilniejszy, więc walka nie trwała długo. We wnęce za 








słupem znalazłem trochę amunicji, a na dnie niewielkiej wanienki leżała energia i zbroja. Prze- 
szukałem resztę pomieszczenia i wyszedłem stąd. Z obydwu stron zaatakowały mnie stworki i 
pająki. Poszedłem w prawo. Rozwaliłem pająka i trzech zombiaków. Wszedłem w wejście i za- 
biłem stojącego po lewej stronie stworka. Zszediem schodkami na dół i zająłem się towarzy- 
stwem stojącym z prawej strony. Poszedłem prosto. Po drodze zabiłem kilka stworków. Tuż za 
zakrętem były ogromne drzwi. Za nimi znalazłem magiczną laskę. Wyszedłem na korytarz i 
poszedłem dalej. Zabiłem pająka, a przy schodach dwóch zombiaków. Wszedłem na górę. 
Rozwaliłem stworki oraz wielkiego piromana i poszedłem dalej. Zebratem amunicję i udałem 
się w prawo. Wszedłem na most. Kiedy już byłem prawie na końcu, linki, na których wisiał 
urwały się i spadłem do wody. Wypłynąłem na powierzchnię i udałem się wejściem w skale. 
Rozwaliłem olbrzyma i stworka, po czym przeszukałem skrzynie. Wsiadłem do windy po lewej 
stronie. Poszedłem prosto. Zabiłem elegancika. Obok było pomieszczenie, gdzie zabiłem 
stworka. Przeszukując skrzynie znalazłem między innymi apteczkę. Poszedłem dalej i 
wszedłem do windy po prawej. 


Cabalco Enterprises 
ANISOCIAL SECURITY 


Poszedłem prosto. Kiedy drzwi się otworzyły, zauważyłem, jak z prawej strony wybie- 
gają komandosi. Rozwaliłem ich i poszedłem do sali obok, aby zająć się kolejnymi dwoma. 
Poszedłem dalej wejściem po prawej, ponieważ to po lewej było chronione polem. Po- 
szedłem schodami na górę. Skręciłem w lewo i wyszedłem na balkonik. Zabiłem komando- 
sa i wróciłem na schody. Wszedłem na samą górę i zabiłem wszystkich biegających tu 
żołnierzy. Wszedłem w drzwi po prawej. Zabiłem dwóch elegancików i dorwałem się do kla- 
wiatury po lewej. Zszedłem na dół i udałem się wejściem, które przed chwileczką było chro- 
nione przez laser. Za zakrętem zaatakowało mnie trzech komandosów. Poszedłem dalej. W 
wielkim holu zaatakowało mnie kilku komandosów, pijawki oraz jeden dosyć silny, latający 
potwór. Za niedziałającymi windami znalazłem jeszcze jednego komandosa. Wszedłem do 
windy znajdującej się między toaletami. Kiedy tylko wjechałem na górę, zbiegło się kilku 
śmiałków. Poszedłem prosto. Skręciłem w prawo. Zabiłem niewidzialnego gościa i dwóch 
komandosów. Rozwaliłem automaty i zabrałem zbroje. Poszedłem w lewo, ale nie schoda- 
mi, tylko wejściem. Zabiłem dwóch elegancików z flarami. Poszedłem prosto. Doszedłem 
do jakiegoś biura. Zabiłem wszystkich i przeszukałem biurka. Na górze znalazłem, oprócz 
dwóch frajerów i amunicji, także niewidzialność. Wróciłem do schodów i wszedłem na 
górę. Rozwaliłem dwóch komandosów i poszedłem dalej. W miejscu, gdzie znajdowała się 
duża ściana, po której spływała woda, pojawiło się kilku niewidzialnych gości. W walce zni- 
mi pomogli mi komandosi, jednak jak już było po wszystkim, musiałem zabić także ich. 
Drzwi po prawej były zamknięte, więc poszedłem dalej korytarzem. Schodząc po schodach 
zauważyłem dwóch gości walczących z dobrze znanym mi już olbrzymem. Pomogłem im, 
ale niestety, nie byli oni zbyt twardzi i szybko zostałem sam. Jak już było po wszystkim, 
przekroczytem drzwi po lewej. Zabiłem wszystkich, po czym zabrałem klucz ze stołu. 
Wróciłem do drzwi, których przed chwilą nie mogłem otworzyć. Tym razem ustąpiły. 
Wszedłem do środka i rozwaliłem dwóch komandosów. Przy schodach pojawiły się dwa 
stworki. Z lewej natomiast prut do mnie jeden komandos. Po zabiciu wszystkich zszedłem 
na dół i pod schodami znalaziem energię. Poszedłem prosto. W gablocie po prawej zna- 
laztem trochę amunicji. Drzwi przy schodach byty zamknięte. Wszedłem na górę i 
załatwiłem dwie panienki. .Za drzwiami ponownie ujrzałem komandosów walczących z 
olbrzymem. Tym razem od razu ich rozwaliłem, po czym wziąłem się za bestie. Żadna z 
wind nie działała, więc otworzyłem następne drzwi. Za nimi, tuż obok schodów stał koman- 
dos. Poszedłem dalej i skręciłem w lewo przy niewielkich schodach. Otworzyłem drzwi i 
wszedłem do środka. Otworzyłem kraty i wszedłem do windy. 











Power Station 
ENERGY CRISES 


Zszedłem po drabince na dół i zabiłem dwóch komandosów. Wyszedłem z tego pomie- 
szczenia i zabiłem kolejnych dwóch. Wszedłem w drzwi. Szedłem cały czas przed siebie, aż 
dotarłem do pomieszczenia zalanego wodą. Z lewej strony stał elegancik. Poszedłem dalej. 
Rozwaliłem czterech zombiaków i otworzyłem drzwi. Za nimi był korytarz. Na jego końcu były 
drzwi. Za nimi stał jeden elegancik i komandos oraz trzy stworki. Pod schodami znalazłem 
zbroję. Udałem się wejściem do Sektora 2. Poszedłem w prawo i użyłem przycisku w ścianie. 
Rozwaliłem chodzące dłonie. Wróciłem i po schodach wszedłem na górę. Otworzyłem drzwi 
znajdujące się bliżej. i wszedłem do środka. Załatwiłem komandosa i poszedłem prosto. Do- 
szedłem do miejsca, gdzie roiło się od komandosów. Poszedłem dalej korytarzem obok miej- 
sca, gdzie właśnie zabiłem stworka. Zabiłem elegancika stojącego na moście. O kurcze! Za- 
rwał się! Musiałem teraz przeskoczyć dużą dziurę. Kiedy już mi się to udało, rozwaliłem ko- 
mandosa stojącego po lewej stronie. Poszedłem dalej. Doszedłem do jakiegoś pomieszcze- 
nia. Kiedy wszedłem w szczelinę po prawej (w celu jej przeszukania), pojawił się niewidzialny 
gostek. Zabiłem go i wjechałem windą na górę. Załatwitem komandosa i stworka. Użytem 
przełącznika w ścianie i wszedłem do windy znajdującej się w rogu pomieszczenia. 


Cabalco Enterprises 
ANISOCIAL SECURITY 


Wyszedłem z windy i udałem się schodkami na górę. Załatwiłem wszystkich i poszedłem 
korytarzem prosto. Przy schodach załatwiłem stworka i dwóch komandosów. Za drzwiami 
stały cztery stworki. Zebrałem amunicję leżącą obok wind i wyszedłem następnymi drzwiami. 
Zabiłem komandosa. Zszedłem na dół i zabiłem dwa stworki. Otworzyłem przełącznikiem w 
ścianie drzwi i poszedłem prosto. Zabiłem dwóch komandosów. W momencie ich śmierci po- 
jawiły się dwa stworki. Wszedłem w drzwi po prawej. 


Research and Development 
THE LURE OF RESEARCH AND DISMEMBERMENT 


Poszedłem prosto. Zobaczyłem, jak jakiś maniak, przedstawiający się jako doktor, wrzuca 
niewinnych ludzi w szatkownicę. Pokrzyczał, pochwalił się trochę swoim geniuszem i to wszyst- 
ko. Poszedłem w prawo i załatwiłem wszystkie stworki. Zabiłem również doktorka, żeby wydo- 
być od niego przepustkę. Wziąłem ją i wróciłem na korytarz. Poszedłem w lewo i otworzyłem 
drzwi. Wcisnąłem przycisk po lewej stronie, po czym poszedłem do windy. Poszedłem w prawo 
i załatwiłem stworka oraz doktorka. Skręciłem w prawo i zabiłem wszystkie stworki. Zebrałem 
energię i wróciłem na korytarz. Poszedłem w prawo. Na pierwszym zakręcie spojrzałem w górę 
i zobaczyłem dziurę w suficie. Wdrapałem się po drabince na górę i poszedłem prosto. Do- 
szedłem do pomieszczenia z niewielką kratą. Rozwaliłem ją i zeskoczyłem na dół. Zebrałem 
przepustkę i przy pomocy przełącznika w ścianie wyłączyłem pole siłowe w drzwiach. Wy- 
szedłem na korytarz i przeszukałem wszystkie pokoje. Wyszedtem drzwiami po prawej, to zna- 
czy tymi otwieranymi szarym guzikiem. Zabiłem komandosa po prawej i poszedłem w prawo. 
Wszedłem najpierw w drzwi po lewej. Zebrałem amunicję i wyszedłem stąd. Wszedłem w drzwi 
po prawej. Przeszukałem wszystkie pomieszczenia, wszedłem w drzwi na końcu korytarza i za- 
biłem dwóch zombiaków. W pomieszczeniu po lewej stronie rozwaliłem chodzące dłonie i za- 
brałem przepustkę. Wyszedłem na korytarz. Poszedłem w lewo i otworzyłem drzwi. Na końcu 
otworzyłem następne drzwi. Za nimi stało kilka stworków. Zabiłem wszystkie, po czym 
wszedłem w dziurę po prawej stronie. Szedłem cały czas prosto. Po drodze zabiłem kilka zom- 











biaków, pijawek i innego rodzaju paskudztw. W końcu dotarłem do drabinki. Zebrałem zbroje, 
amunicję i wszedłem na górę. Komputerem po lewej otworzyłem drzwi. Wjechałem windą na 
górę. Zabiłem gościa i poszedłem prosto korytarzem, aż dotarłem do wielkich, kręcących się 
śmigieł. Załatwiłem dwóch elegancików po lewej i przeskoczyłem po śmigłach do przejścia po 
drugiej stronie. Wjechałem na górę i poszedłem w prawo. Na mostku rozwaliłem okropnego 
doktora i użyłem panelu kontrolnego. Po lewej stronie otworzyła się półeczka. Zabrałem z niej 
przepustkę. Po śmigłach ponownie przeskoczyłem na drugą stronę i wezwałem windę. Zje- 
chałem na dół i poszedłem prosto. Drzwiami wyszedłem na korytarz. Najpierw poszedłem w le- 
wo, a przy komputerze skręciłem w prawo i szedłem dalej. Otworzyłem drzwi po lewej i 
wszedłem do środka. Otworzyłem następne drzwi i zabrałem naukowcom broń sprzed nosa. 
Otworzyłem następne i wszedłem do tych, nad którymi wisiał napis Exit. 


CABALCO ENTERPRISES 
BOUNCING-BABY-BEHEMOTH 


Znowu tu! Poszedłem w lewo i zabiłem ziejącego ogniem potwora oraz komandosa. 
Wszedłem po schodkach na górę i zabiłem następnego gościa o gorącym oddechu. Otwo- 
rzyłem drzwi i wszedłem do sali. Zabiłem czarownika oraz komandosa. Przeszukałem pomie- 
szczenie. W pewnym momencie pojawił się niewidzialny gościu, a gdy go zabiłem - czarownik. 
Kiedy się z nimi uporałem, wszedłem do jedynej otwartej windy. 


Cabalco Office 
THE ORIFICES OF CABALCO 


Wyszedłem z windy i poszedłem w prawo. Zabiłem dwóch gości, po czym poszedłem da- 
lej. Rozwaliłem wszystkich znajdujących się w pomieszczeniu, gdzie stało dużo biurek. Roz- 
waliłem wszystkie. Drzwi były zamknięte. Jednak dało się nimi przejść w taki oto sposób: 
podłożyłem bombę i tuż po wybuchu wpychałem się na nie. Za pierwszym razem nie wyszło, 
ale po paru próbach udało się. Poszedłem prosto, po czym wszedłem schodami na górę. Roz- 
waliłem stworki i poszedłem dalej. Po drodze załatwiłem komandosów. Na samej górze było 
ciężko, cała chmara gości strzelających do mnie. Po uporaniu się z nimi rozwaliłem automaty i 
zabrałem zbroję. Poszedłem prosto i zacząłem przeszukiwać pokoje. W pewnym momencie 
jedna ze ścian eksplodowała i wyskoczyło kilka stworków. Poszedłem dalej, Na razie jednak 
nie wchodziłem do pokoi z żaluzjami. Przeszukatem natomiast te w pobliżu toalety. Kiedy już 
to zrobiłem, poszedłem dalej. Znalaztem się w korytarzu z oknami. Rozwaliłem jedno i zesko- 
czyłem na dach. Wziąłem energię i zbroje, po czym zeskoczyłem na dół. Tym samym sposo- 
bem co poprzednio przeszedłem przez drzwi i wróciłem w okolice pomieszczeń zakrytych 
żaluzjami. Najpierw wszedłem do tego po lewej. Zabiłem komandosów i zebrałem wszystkie 
przedmioty. Teraz wszedłem do tego po prawej. Zabiłem dwie panie, a potem rozniostem w 
drzazgi biurko. Był pod nim ukryty przycisk. Wcisnąłem go i wszedłem do windy, która otwo- 
rzyła się tuż obok w ścianie, 


Cabalco Rooftopr 
SHOOTING GALLERY 


W końcu mam zaszczyt walczyć z Gideonem. Tym razem mi nie ucieknie. Nie był zbyt silny, 
lecz walka trwała długo, ponieważ umiał on nie tylko latać, ale też znikać i pojawiać się w zu- 
pełnie innych miejscach. Jednak udało mi się go pozbawić całej energii. Ale co to? On jeszcze 


żyje! Do tego odgraża mi się i wchodzi w jakiś portal. No cóż, wszedłem za nim. 











KAZZJEGR = RANA RADOSNE 
ROZDZIAŁ 4 


Beyond the Rift 
CITY OF THE-S00N-TO-BE-DAMNED 


Pojawiłem się pomiędzy jakimiś skałami. Obok mnie komandosi walczyli z olbrzymem. Po- 
mogłem im trochę. Kiedy już wszystkich wykończyłem, przeszukałem skrzynki. Wszedłem do 
jaskini, której strzegł olbrzym. Szedłem przed siebie, aż dotarłem do bramy zamku. Kiedy się 
otworzyła, wszedłem do środka. Niespodzianka. Na placu spotkałem Gideona. Znowu chciał 
walczyć. Tym razem zapragnął być ogromnym, obrzydliwym pająkiem. Trudno, wziątem się 
do roboty. Po jego śmierci wybiegły stworki. Zabiłem je i wszedłem do przejścia po lewej. 
Wskoczyłem w dziurę w Ścianie i przestawiłem dźwignię. Wyszedłem na plac i najpierw po- 
szedłem w lewą stronę. Zabiłem ziejącego ogniem gościa, a tuż po nim dwóch zombiaków. 
Wszedłem po schodkach na górę i zabiłem kolejnego olbrzyma. Potem dwa zombasy w pra- 
wo. Po zlikwidowaniu jeszcze trzech wszedłem po stromym murku po prawej i poszedłem pro- 
sto po gzymsie, aż do jakiegoś pomieszczenia. Zabiłem dwa stworki i wydobyłem amunicję ze 
skrzynek. Przy moście spojrzałem w prawo. Rozwalilem latającego stwora i dwóch zom- 
biaków na dole. Kiedy przeszedłem na drugą stronę i rozejrzałem się po okolicy, zobaczyłem 
dwóch olbrzymich gości do odstrzału. Poszedłem prosto i skręciłem w wejście po lewej. Przy 
wyjściu zabiłem nieumarłych. Niedaleko stąd był most. Stało na nim trzech zombiaków. Przy 
pomocy karabinka snajperskiego ustrzeliłem wszystkich. Wróciłem na plac, na którym wal- 
czyłem z Gideonem i poszedłem następnym przejściem. Zabiłem dwóch komandosów i 
ziejącego ogniem gościa. Wszedłem na górę po prawej. Zabiłem komandosa i przeszukałem 
skrzynki. Poszedłem dalej. Na rozdrożu zabilem zombiaka. Skręciłem w prawo i wszedłem na 
górę. W pomieszczeniu zabiłem olbrzyma ziejącego ogniem i przeszukałem skrzynki. Wysko- 
czyłem przez okno i poszedłem prosto. Zabiłem trzech zombiaków. Przeszedłem przez most i 
rozwaliłem latającego potwora po lewej i ziejącego gościa po prawej. Poszedłem w prawo. Za- 
biłem niewidzialnego i stojącego obok niego, ziejącego ogniem olbrzyma. Wszedłem do po- 
mieszczenia po prawej. Zebrałem wszystko i wyskoczyłem przez dziurę. Poszedłem prosto. 
Za zakrętem stał niewidzialny gostek. Przeszedłem przez most. Wcisnąłem guzik obok drzwi i 
wszedłem do środka. Poszedłem prosto. Po drodze zabiłem dwa potwory. Szedłem cały czas, 
aż w końcu dotarłem do schodów. Poszedłem w lewo. Wszedłem po schodkach na górę i za- 
biłem dwóch zombiaków. Poszedłem dalej. Zabiłem trzech ziejących kulami ognia gości i 
wszedłem w wejście po lewej. Zlikwidowałem dwóch nieumarłych i przestawiłem dźwignię. 
Poszedłem w prawo i z rozpędu wskoczyłem na murek, gdzie znalazłem zbroję i energię. Ze- 
skoczyłem i poszedłem dalej. Zabiłem po drodze niewidzialnego dziwaka. Po schodkach 
wszedłem na górę i zabiłem ziejącego ogniem gościa. Zbliżytem się do wielkiej bramy po pra- 
wej stronie i kiedy się otworzyła, wszedłem na schody. 





Battle of the Chosen 
ARENA 


Wyszedłem na arenę. Kiedy chciałem zebrać energię, pojawiło się trzech wybranych. 
Odmówili jakiś swój paciorek, po czym zaczęliśmy walczyć. Aby mieć szansę, obiegłem arenę 
dookoła i pozbierałem wszystkie power-upy i inne przedmioty. Kiedy już ich wszystkich za- 
biłem, wskoczyłem w przepaść, do której wejście otworzyło się po środku areny. 
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The Ancient One 
DA BOSS OF BOSSES 


Kto by pomyślał. Mam zaszczyt walczyć z bossem wszystkich bossów. Ogromna, czerwo- 
na bulwa była nawet bardzo wytrzymała. Jej ciosy oślepiały mnie na krótki moment. Biegałem 
cały czas wokół niej, zbierając power-upy i uzupełniając zapasy amunicji i energii. W końcu po 
długich zmaganiach padła. Wydarła się okropnie i zniknęła. Pojawiły się trzy znane mi osoby. 
Ishamel przypomniał mi o pewnej rzeczy. 


Epilogue 
EPILOGUE 


To już jest koniec! Nie ma już nic! Jesteśmy wolni, możemy iść... 


Kody przydatne podczas gry: 
Wciśnij „T”, by przejść do trybu konwersacji, a następnie wpisz: 


MPGOD - Godmode; 

MPKFA - pełna amunicja, zbroja i zdrowie; 
MPHEALTH - pełne zdrowie; 

MPAMMO - pełna amunicja; 

MPARMOR - pełna zbroja; 

MPCLIP - przełażenie przez ściany; 
MPPOS - pokaż pozycję; 


MPCAMERA - zmienia kąt ustawienia kamery; 
MPLIGHTSPACE - dostrajanie światła. 


— 





Rysunek: £ukasz Dygoń 








COMMANDOS 


MISJA 1: CHRZEST W OGNIU 


Streszczenie: 
Celem głównym jest zniszczenie stacji radiowej w północno-zachodnim rogu mapy. 
Będziesz musiał zmontować swoją grupę i wyprowadzić ją bez szwanku z tej przygody. 


Zielony Beret i Kierowca 

Zacznij od kliknięcia na kierowcy, podczołgaj się nim trochę do przodu, do skał znajdujących 
się przed nim, a następnie zostaw go tam; niech czeka. Znajdź komandosa na południowo- 
wschodnim krańcu mapy i podbiegnij nim do jednej z ceglanych budowli po zachodniej stronie. 
Strażnik graniczny pójdzie na południe, w stronę śniegu, gdzie już będzie na niego czekał scho- 
wany za cegłami komandos. Jak tylko strażnik odwróci się tyłem do strony południowej, kliknij na 
nóż, podbiegnij zielonym beretem i użyj sztyletu. Porzuć ciało w jakimś trudnym do zobaczenia 
miejscu i skieruj się ku ścianie dzielącej oba obszary. Ukryj się w rogu tworzonym przez ścianę i 
skały. Kiedy dwóch patrolujących strażników skręci w kierunku południowym, przesadź mur, 
unieszkodliw ich guard shackiem i szybko wróć do bezpiecznej strefy. Jak tylko minie podniece- 
nie spowodowane znalezieniem martwych kamratów, wyprowadź kierowcę z kryjówki i umieść go 
tak, by miał dobre pole do ostrzału patroli. Jeśli możesz, spróbuj postawić go blisko drzewa - to 
miejsce jest zwykle najbardziej efektywne. Ustaw go przodem do strażników, wygarnij serię i zabij 
obu. Następnie spotkaj kierowcę i komandosa w doku na północ od domu w tej sekcji. 


Marynarz 

Marynarzem musisz wejść na skały znajdujące się tuż za nim i poczekać, aż najbliższy 
przechodzący strażnik odwróci się plecami. Unieszkodliw go, a potem podkradnij się na po- 
zycję, z której możesz zastrzelić tego przy łodzi. Zrób to w momencie, gdy reszta pilnujących 
znajdzie się w jak największej od niego odległości. Ucieczka za najbliższe skały zapewni Ci 
bezpieczeństwo, ale dopiero po zastrzeleniu strażnika na posterunku. Czekaj, aż następny 
przybiegnie zaciekawiony. Zastrzel go w chwili, gdy mija róg. Jeżeli patrolujący strażnik nie 
próbuje namierzyć miejsca Twojej kryjówki, poślij parę serii, by go zwabić. 

Popłyń pod wodą w kierunku północno-wschodnim do następnego strażnika i załatw go 
szybko, w momencie kiedy strażnik patrolujący po prawej odwróci się. Załóż ekwipunek i po- 
czekaj w głębinie, aż minie zamieszanie, a strażnik wróci na posterunek. Wynurz się z wody za 
jego plecami, wyskocz z wody i usuń go w dowolny sposób. Skieruj się teraz w stronę łodzi na 
drugim brzegu i biegnij na spotkanie komandosa i kierowcy. 


Unieszkodliwienie Obozu Komunikacyjnego 

Weź łódkę cumującą za jednym z budynków na południowym wybrzeżu. Wyczekaj, aż 
trzech patrolujących strażników odwróci się tyłem do budynku, a wtedy komandosem rusz 
jedną z beczek przy nabrzeżu, tę znajdującą się obok tej między dwoma budynkami. Upewnij 
się, że strażnicy nie patrzą w Twoją stronę i rzuć przynętę między beczki. Zaraz potem ukryj się 
za rogiem budynku po lewej. Zabezpiecz sobie dobre pole ostrzału i zaktywizuj wabik, gdy 
strażnicy są blisko. Kiedy przybliżą się do składu, wystrzelaj ich. Jednym strzałem możesz 
położyć ich wszystkich, a przy okazji zająć północno-wschodni budynek. 











MRC ROCOBGAC DOEŻ 


Kierowcą podczołgaj się do miejsca, gdzie będzie mógł zdjąć strzelca, a wtedy wszystko, 
co zostanie do zrobienia, to przeniesienie zielonym b eretem beczek pod pozostałości kon- 
strukcji i oddanie w nie kilku strzałów z bezpiecznej odległości. Pamiętaj, że wieża komunika- 
cyjna musi zostać zniszczona ostatnia, pod sam koniec misji. 


MISJA 2: CICHA EKSPLOZJA 


Streszczenie: 

Kiedy już przejdziesz rzekę, reszta jest stosunkowo łatwa. Przepraw się marynarzem przed 
odmęt na mieliznę i kliknij na łódkę w jego plecaku. Pamiętaj, że możesz wsadzić na nią tylko 
trzech ludzi jednocześnie. Pokusą w tym momencie gry jest podróżowanie naokoło bazy, 
połączone z wybijaniem do nogi całej straży. Nie jest to jednak potrzebne. Używaj swoich snaj- 
perskich kul mądrze, następnie podkradnij się do ściany i za pomocą drabiny dostań się do 
obozu. Pamiętaj, żeby w karabinku snajperskim zostały Ci przynajmniej dwie kule do użycia 
wewnątrz obozowiska. Lewarek przy głównej bramie nie jest tam tylko dla ozdoby, będziesz 
musiał posłać do niego kogoś i zaktywizować przełącznik klikając na nim. Rozwal zbiorniki pa- 
liwa i usadź wszystkich swoich ludzi w ciężarówce tak szybko, jak to możliwe. 


Pierwszych trzech strażników 

Pierwszą rzeczą do zrobienia jest zdjęcie trzech strażników patrolujących naokoło Twoich 
ludzi. Zielonym beretem umieść przynętę blisko płotu - zaalarmujesz środkowego. Umieść be- 
reta blisko przerwy w płocie i usuń gościa, gdy ten będzie okrążał róg. Drugi strażnik jest nieco 
sprytniejszy, więc spróbuj użyć w taki sam sposób przynęty, ale chowaj się jednocześnie za 
ogrodzeniem z prawej strony. Dla trzeciego i ostatniego gościa przygotuj kulki, które wystrzeli 
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jeden z Twoich ludzi zza budynku. Pierwsza niech go zaalarmuje, a kiedy przybiegnie, 
poczęstuj go ołowiem, kiedy tylko znajdzie się w zasięgu wzroku. Powinieneś załatwić sprawę 
do momentu, kiedy łódka zacznie swój pierwszy kurs. 


Przejście przez rzekę 

Zgromadź ludzi za ścianą na plaży nad rzeką. Uważaj na wścibską łódź patrolową, której 
nie można w tej chwili wyeliminować. Przed przejściem rzeki niech Twój snajper przekradnie 
się nieco na północ od wyłomu w murze przy plaży i przez rzekę zdejmie strażnika na szczycie 
wieży. Niech teraz pobiegnie w stronę południową po plaży i usunie strażnika patrolującego w 
polu, postaraj się jednak, by jego ciało zastygło w bezruchu za formacją skał. 

Kiedy brzeg będzie czysty, podbiegnij marynarzem na plażę i kliknij na tódkę w jego pleca- 
ku. Niech dołączą do niego kierowca i zielony beret. Ta trójka pierwsza przeprawi się przez 
rzekę. Desantuj ich w pobliżu drabiny. Zielony beret będzie musiał opuścić drabinę, a 
następnie wejść na mur w momencie, kiedy pobliski strażnik jest odwrócony; niech opuści 
drabinę i zejdzie z powrotem. Tam nikt go nie zobaczy. Niech marynarz wróci na przeciwny 
brzeg rzeki i wróci z resztą Twojego zespołu w to samo miejsce, gdzie lądowałeś poprzednio. 


Burza w obozie 

Kiedy zielony beret opuści drabinę, kierowca musi wspiąć się na mur poza zasięgiem wzro- 
ku strażnika, gdy ten patrzy się w przeciwną stronę. Ukryj się nim za budynkiem po prawej. 
Następnie niech wejdzie snajper i dołączy do kierowcy. Skieruj go na prawą stronę, między 
dwa drzewa. Kiedy strażnik stanie na końcu swojej trasy przy płocie, zastrzel go snajperem. 
Jego kolega spostrzeże ostatecznie martwe ciało i przybiegnie na pomoc. Załatw go, gdy 
będzie znajdował się nad zwłokami kamrata. Niech snajper jeszcze raz przekradnie się za bu- 
dynek i usunie strażnika na bramie. Potem wszyscy niech spotkają się znowu. 


Zniszczenie zbiorników paliwa 

Wszyscy nieprzyjacielscy żołnierze w obozie powinni zostać zabici. Niech zielony beret 
pójdzie do bramy i otworzy ją przełącznikiem. Raczej nie wchodź do budynku, kiedy wszyscy 
są ciasno zgromadzeni. Kiedy brama się otworzy, wszyscy (oprócz sapera!) powinni wsko- 
czyć do ciężarówki. Gdy będą zajęci wdrapywaniem się na samochód, ustaw sapera przy bra- 
mie i zbiornikach paliwa. Kierowca niech ustawi wóz tuż przed bramą i uważa na strażników 
chodzących za nią. Kiedy będą dość daleko, niech saper rzuci bombę z zapalnikiem czaso- 
wym iwskoczy do ciężarówki. Jedźcie prostą drogą. Bomba powinna eksplodować nim doje- 
dziecie do jej końca. 


MISJA 3: ZNISZCZ DZIEŁO INŻYNIERÓW 


Streszczenie: 

Jest to całkiem duża mapa, więc poradzimy sobie z każdym obszarem indywidualnie. 
Będziesz musiał mądrze użyć przynęt i pułapek w celu pozbycia się pierwszych sześciu 
strażników i dostania się do rzeki. Marynarz może użyć łódki na samym końcu przeprawy 
przez pierwszy obóz, tak naprawdę potrzebni będą tutaj właśnie tylko marynarz i szpieg. Pozo- 
stawienie całej reszty chłopaków na brzegu po drugiej stronie klifu w dłuższej perspektywie 
czasu bardzo Ci pomoże. Kiedy tam będziesz, eliminuj wszystkich nieprzyjaciół, którzy ewen- 
tualnie mogą zobaczyć Twoich ludzi z drugiej strony rzeki. Naucz się obsługiwać szpiegiem je- 
go „odciągacze” we wnętrzu elektrowni; ta umiejętność okaże się trudną do przecenienia. Kie- 
dy w końcu będziesz miał materiały wybuchowe, wszystkie czynności wykonuj bardzo szyb- 
ko. Domek na dole zapory można zniszczyć tylko za pomocą bomby z opóźnionym zapalni- 
kiem, a ciężarówka po szaleńczej jeździe wypadnie prosto z rzeki. 





Pierwszych sześciu 

Na początek usuniemy trzech patrolujących facetów. Ustaw saperem pułapkę na samym 
szczycie skał, nieopodal płotu i uciekaj, brnąc przez śnieg, nim straż wróci z powrotem. Kiedy 
zobaczą Twoje ślady, zaczną biec za róg. Pułapka wykończy pierwszego, zaś Twój pistolet po- 
zostałych gamoniów. Jak już będzie po kłopocie, biegnij na lewo, aż znajdziesz się w małej za- 
toczce. Niech saper przygotuje następną pułapkę na lewym krańcu, zaraz potem strzelając w 
powietrze, by przyciągnąć strażnika zza rogu. Jeżeli pułapka jest zastawiona dobrze, na 
dużym głazie, za każdym razem strażnik będzie podziurawiony odpowiednio. Usuń pułapkę i 
wyślij jednego z ludzi na zwiad, nie uciekaj nim jednak za daleko, ot, tak, by zwabić następne- 
go cerbera do tej samej pułapki. Miej na podorędziu pistolet - na wypadek, gdyby ktoś chciał 
ominąć tak sprytnie postawione sidła. Ostatni strażnik to bułka z masłem, po prostu zakradnij 
się od tyłu i usuń go z tego świata. 


Zdobycie łodzi 

Jak zgromadzisz już ludzi przy wodzie, do wypełnienia misji potrzebna będzie łódź. Niech 
zatem marynarz popłynie w dół rzeki (kryjąc się pod powierzchnią wody) w miejsce, gdzie trzy- 
mają łódź. Umieść go na płytkiej wodzie i kiedy facet patrolujący teren zbliży się i będzie od- 
wrócony tyłem, kliknij na aparacie tlenowym, a potem na spluwie i szybko załatw kłopot. Weź 
łódź i skieruj się na róg muru po lewej stronie. Stąd powinieneś widzieć namioty i jeszcze jed- 
nego gościa. Poczekaj, aż ten znajdzie się koło rogu i znajdź kryjówkę wzdłuż skalnego muru. 
Weź teraz harpun i kiedy podejdzie blisko, użyj broni. Potem wróć do wody i dopłyń do 
następnego strażnika na zewnątrz północnej ściany. Będzie stał tyłem do wody, więc zakradnij 
się i zlikwiduj go. Każ marynarzowi wrócić do załogi i zabaw się teraz szpiegiem. 

Niech szpieg pobiegnie naokoło całego obozowiska i spotka marynarza po południowej 
stronie ogrodzenia. Uważaj na straż patrolującą przy bramie, poruszaj się tylko wtedy, gdy Cię 
nie widzą. Marynarzem pomóż szpiegowi przedostać się przez ścianę, niech wkroczy do akcji 
niezauważony. Szpieg teraz ładnie przedostanie się do magazynu mundurowego i przebierze 
się w niemiecki uniform. Teraz będzie mógł po prostu wyjść przez bramę i spotkać się z mary- 
narzem przy klifowej ścianie. Niech w łódce podpłyną za zakręt, gdzie niecierpliwie czeka cały 
zespół. 


Przedostanie się do elektrowni 

Wszyscy, za wyjątkiem szpiega, powinni wejść do łodzi po prawej stronie zapory wodnej. 
Nie mogą być przy tym widoczni z domku po drugiej stronie. Kliknij na widok i stań na 
południe od strefy widzenia wroga. Szpieg może przebiec po szczycie zapory i skierować się 
do elektrowni. Wejdź więc szpiegiem w kompleks wyłącz zasilanie na płocie. Udaj się teraz na 
zewnątrz ogrodzenia i zabij dwóch żołnierzy pomiędzy rzeką a zewnętrznym ogrodzeniem. 
Upewnij się, że zostało to niezauważone przez straż wewnętrzną. Pamiętaj, że trupy możesz 
zawsze ukryć w jakimś cichym miejscu. Wróć do zabudowań i zlikwiduj gościa znajdującego 
się po najbardziej wysuniętej na południe stronie. Zwróć uwagę strażnika obok przełącznika - 
stań za nim w czapce oficera. Kiedy odwróci się do Ciebie, pozostali kumple z Twojej paczki 
powinni przepłynąć wodę i wylądować za plecami tego gościa. Przeczołgaj się nimi przez 
długość płotu, aż generator po południowej stronie ukryje Was. Saper może już przeciąć płot 
nożycami do cięcia drutu i wejść do elektrowni. 


Zabranie ładunków wybuchowych 

Kiedy chłopaki znajdą się bezpiecznie w środku, a szpieg skutecznie odwraca uwagę strażnika 
przy przełączniku, zielony beret niech przepłynie wodę i usunie żołnierza pilnującego pierwszego 
ładunku. Ukryj się za domem w pobliżu i jak tamten odwróci się, pchnij go nożem. Odciągnij ciało 
za dom. To samo zrób ze strażnikiem na posterunku obok i niech saper bierze ładunek. 

Używaj tej samej techniki do następnych materiałów wybuchowych przy wejściu do budyn- 
ku. Jedyną różnicą jest to, że musisz tylko zabić strażnika przy ładunku, podnieść materiał, po- 











biec za dom i załatwić drugiego pilnującego. Teraz dokładnie w ten sam sposób zabierz się za 
gościa rozmawiającego ze szpiegiem, no i nie zapomnij dobrze schować ciała. 


Przejście strażników na bramie 

Musisz załatwić wszystkich, co do jednego, żeby zakończyć misję sukcesem. Po pierwsze, 
niech szpieg załatwi jednego uśmiercającym zastrzykiem przy zwoju drutu po południowej 
stronie i ukryje go między drutami. Potem niech utnie sobie pogawędkę ztym na zewnąfrz bra- 
my, po lewej stronie ekranu. Spróbuj zrobić coś, by strażnik odwrócił się od Ciebie i w chwili, 
gdy będzie zajęty wypatrywaniem czegoś hen daleko, zabij tego wewnątrz itego po prawej, za 
pomocą komandoskiego noża. Wnieś trupa do domu obok, tam go nikt nie dojrzy. Kiedy 
strażnik „zewnętrzny” zwróci się w kierunku północnym, zielony beret będzie musiał zabić te- 
go po lewej wewnąfrz. | zawlec jego trupa między zwoje drutu. 

Atteraz część dla spryciarzy. Kliknij widok nieprzyjaciela, czyli grupy patrolującej północno- 
zachodnią stronę bramy. Kiedy nie obserwują strażnika patrolującego na zewnątrz po stronie 
lewej, zielony beret może go pozbawić życia i przesunąć ciało za jeden z budynków. 
Następnie szpiegiem wyślij zagadywanego gościa w niebyt, aplikując mu odpowiednią dozę 
trucizny, i ukryj ciało. Cała grupa zbierze się teraz obok domku po lewej stronie elektrowni. 


Wysadzenie elektrowni 

Tak więc, cała grupa naszych bohaterów musi zgromadzić się pod zaporą po lewej stro- 
nie rzeki. Marynarzem zabierz szpiega i komandosa przez rzekę - wyląduj nimi poza za- 
sięgiem wzroku załogi z domku ochraniającego zaporę. Podkradnij się nimi w kierunku 
północnym od miejsca lądowania, do skał po stronie zapory. Wróć marynarzem i jego tódką 
z powrotem przez rzekę. Kiedy wróci, saperem umieść bombę z zapalnikiem czasowym 
obok domku i wskocz do łódki. Popłyń przez prawie całą szerokość rzeki, oczywiście poza 
zasięgiem wzroku straży. Kiedy już domek wyleci w powietrze, szybko umieść ładunki wybu- 
chowe na zaporze i czołgaj się prosto do brzegu rzeki. Wysiądź i skieruj się szybko do miej- 
sca, gdzie czekają marynarz i szpieg. Wskakujcie do ciężarówki, kiedy tylko ona przyjedzie, 
a kiedy wszyscy będą już bezpieczni, misja zakończy się sukcesem. Ta część może wyma- 
gać kilku podejść dla wprawienia się, więc zachowaj grę przed finałową rozgrywką. Trik po- 
lega na tym, żeby łódką przepłynąć odpowiedni odcinek drogi, a kiedy domek eksploduje, 
do bezpiecznej strefy jest już blisko. 


MISJA 4: PRZYWRÓCIĆ DUMĘ 


Streszczenie: 

Przedostanie się do czołgu jest koniecznym warunkiem do przeżycia, bez zabezpieczenia te- 
go pojazdu przebywanie w południowej strefie jest praktycznie niemożliwe, nie jest konieczne 
natomiast zdobywanie tanku. Nie będziesz w stanie wziąć go poza pierwszą strefę, więc nie mar- 
nuj czasu na przepychanie go przez otwór w ogrodzeniu. Używanie mostu może być niebez- 
pieczne, bo czasem jeżdżą nim pociągi, ale możesz próbować przejść bokiem, unikając przeje- 
chania. Przed przejściem zwróć uwagę na strażników po drugiej stronie. Jeśli Cię zauważy, pod- 
niesie alarm i zawoła kilku przyjaciół. Nie używaj też nurka, by przedostał się na drugą stronę, 
lepszy będzie z niego pożytek, kiedy będzie schodził po drabinie w połowie mostu. 

Saper ma na wszelki wypadek granaty, nie bój się używać ich na takie grupy nieprzyjaciół, 
gdzie zabijanie jegomości po kolei zajęłoby godziny. Zachowaj jeden granat na prawie sam 
koniec misji, kiedy dostaniesz się do obozu wroga. Kręcący się sierżant nie zaalarmuje nikogo 
nawet wtedy, kiedy staniesz z nim twarzą w twarz, więc nie obawiaj się go. Ciężarówka jest 
także doskonałą bronią do zwalczania grup żołnierzy. Zatroszcz się o to, by saper, kierowca i 
snajper dotarli do obszaru w północnej części mapy, gdzie wylądowało zaopatrzenie. 











Pozbycie się pierwszych sześciu strażników 

Pierwszych trzech to kaszka z mleczkiem. Pobiegnij marynarzem i saperem to drugiego 
skalnego muru, a reszta niech przykucnie za pierwszym murem po prawej stronie. Kiedy pa- 
trolujący strażnik zbliży się wystarczająco, niech zielony beret wystrzeli. Strażnik zacznie biec, 
a wtedy zastrzel go, podobnie jak dwóch jego towarzyszy. Zostaw ich tam, gdzie upadli, nikt 
ich nie znajdzie. 

Usunięcie następnych trzech jest prawie tak samo łatwe. Ukryj się komandosem za zni- 
szczonym domem, następnie pobiegnij za strażnikiem i zasztyletuj go. Ukryj trupa za domem, 
potem załatw dwóch po północnej stronie domu i ukryj ciała za skałami na północ od domu. 

Patrolujący strażnicy są całkiem sprytni. Niech zatem saper i zielony beret skryją się za 
głazami po północno-zachodniej stronie od pojazdów na szynach. Umieść przynętę na rogu, 
a pułapkę przed nią. Kiedy straż przyjdzie sprawdzić, co się dzieje, ściągnij ich za róg 
strzałem. Zaalarmują kilku innych żołnierzy, ale wszystko jest w porządku, musisz jedynie 
szybko załatwić sprawę trafiając ich z pistoletu. Upewnij się tylko, że Twoi ludzie są bezpieczni 
przed założeniem pulapki, straż może za każdym razem nieco inaczej reagować. 


Kradzież czołgu 

Nie musisz koniecznie tego robić, bez zdobycia maszyny misja może też być spełniona, 
ale następny punkt będzie o wiele łatwiejszy do wykonania. Kiedy już pozbędziesz się pa- 
trolu w tej strefie, następny strażnik do zdjęcia będzie po prawej stronie od wraków, od- 
wrócony do Ciebie tyłem. Saper niech założy pułapkę za samochodem koło strażnika, rzuć 
przynętę i gość wpakuje się prosto w pułapkę. Następny do eliminacji to posterunkowy na 
południe od drzew. Zlikwiduj go w ten sam sposób co poprzedniego, ale przed zabawą z 
pułapką zgromadź swoich ludzi za jednym z pociągów. Uważaj na strażnika na południu. 
Możesz skradać się na północ w kierunku drzew i dalej, do żołnierza siedzącego na brzegu 
rzeki. Jeśli będziesz czołgać się odpowiednią trasą, straż pilnująca czołgu nie zauważy Cię. 
Zlikwiduj gościa nad wodą i zwab strzałem następnego. Gdy przybiegnie - wiesz już, co 
masz mu zrobić. Drugi facet pilnujący maszyny nie ruszy się z miejsca. Teraz niech ktoś z 
drużyny zakradnie się za czołg, zastrzeli drugiego strażnika na brzegu i drugiego pilnujące- 
go maszyny. Wsadź kierowcę do czołgu i jedź do zasieków z drutu kolczastego, strzelając 
do wszystkich na drodze i do wszystkich patroli za linią kolejową. Niestety, nie możesz za- 
brać ze sobą czołgu do następnej strefy, przez most trzeba przejść piechotą. 


Przejście mostu 

Nim przedrzesz się przez most, spójrz za rzekę. Zobaczysz strażnika z motocyklem, który 
pójdzie zameldować, jeśli Was zobaczy. Zdejmij go używając snajpera. Kilku jego kamratów 
też się pojawi, rozważ usunięcie ich w ten sam sposób. Potem będzie o wiele łatwiej, pamiętaj 
o zachowaniu jednego pocisku na potem. Niech pierwszy idzie zielony beret ze snajperem. 
Ich pułapki będą bardzo cenną rzeczą dla zespołu po drugiej stronie. Jeśli boisz się przejecha- 
nia przez pociąg (słusznie!), trzymaj się południowego krańca torów. W połowie drogi przez 
most znajduje się drabina. Niech marynarz zejdzie po niej i czeka na dole. Grupa spotka się 
znowu, kiedy unieszkodliwisz straż na łące. 


Łąka 

Ukryj sapera i komandosa za skałą po prawej stronie torów. Są dwa sposoby na usunięcie straży 
z łąki. Jeden to oczywiście podkradanie się i usuwanie ich za pomocą noża, drugi zaś polega na 
tym, że czekasz komandosem i saperem, aż grupa patrolowa znajdzie się między skałą a drzewami. 
Gdy się zbliżają, poczęstuj ich granatem. Łup! Czterech leży od razu! Kiedy reszta usłyszy eks- 
plozję, przybiegnie, a kiedy będzie ich kilku w jednym miejscu, użyj znów granatu. Będziesz już w 
stanie nienagabywany poruszać się po łące. Pamiętaj tylko, że jeden z posterunkowych na północy 
nie opuści swojego miejsca. Niech zielony beret podczołga się z powrotem za drzewa, podejdzie do 
żołnierza i zastrzeli go. Skieruj się następnie na skalne ściany na wschodzie i zgrupuj tam ludzi. 











Ciężarówka i zaopatrzenie 

Przy braku odrobiny szczęścia strażnik z drugiej strony bramy przyleci i zabije Cię, gdy 
będziesz zajęty wymiataniem granatami reszty straży na łące. Jeśli tego nie zrobi, zasztyletuj 
go komandosem i szybko usuń ciało. Sierżant z ciężarówką nie jest tobą zupełnie zaintereso- 
wany, więc po prostu załatw go zielonym beretem i posprzątaj po sobie. 

Poczekaj, aż grupa patrolowa skieruje się na północ i wystrzel spoza drzew na wschód od 
budynku z bramą. Patrol powinien przybiec. Powystrzelaj ich i umieść wszystkich w 
ciężarówce. Jeśli będziesz. wystarczająco szybki, możesz po prostu rozjechać patrol 
ciężarówką. Weź swoje zaopatrzenie i ustaw samochód blisko tylnej strony drzew. W zaopa- 
trzeniu znajdziesz coś dla snajpera, sapera i kierowcy. 


Przygotowanie do zniszczenia obozu 

Strażnik patrolujący teren poza bramą, blisko drogi będzie pierwszym kandydatem do 
wiecznego spoczynku. W momencie, gdy spaceruje on sobie na północ, poczołgaj się sape- 
rem w dół, poza jego zasięg wzroku. Kiedy się obróci, rzuć się szybko w śnieg, zastaw pułapkę 
i uciekaj do bezpiecznej strefy na samej górze mapy, między drzewa. Kiedy strażnik zobaczy 
ślady na śniegu, pójdzie za Tobą i wpakuje się prosto na minę. 

Powinien zostać Ci przy pasie jeszcze jeden granat. Kiedy strażnika już nie będzie, niech 
Saper pobiegnie wzdłuż muru, za nieprzyjacielskie koszary i tam poczeka. Teraz weź snajpera 
i wyjdź nim z ciężarówki. Biegnij do drogi. Trzymaj się daleko poza zasięgiem wzroku dwóch 
strażników przy wejściu do obozu. Podkradnij się trochę, aż wyjdziesz na pozycję dogodną do 
zastrzelenia strażników przy wejściu. Niech saper rzuci granat przez mur do koszar. Snajpe- 
rem zlikwiduj „problem” przy bramie. Pamiętaj, żeby snajper ukląk zaraz po strzale, zaraz po- 
tem usuń pojedynczych żołnierzy, którzy przybiegną zaciekawieni wybuchem między budyn- 
kami. Nie marnuj jednak amunicji, jeśli patrol przybędzie sprawdzić, co się stało ze strażą przy 
bramie. 


Wewnątrz obozowiska 

Po śmierci strażników przy bramie, grupa patrolowa nieprzyjaciela winna wejść do we- 
wnętrznej części bazy. To da Twoim ludziom szansę na przedostanie się do pierwszej ogrodzo- 
nej strefy. Spotkaj swoich ludzi po lewej stronie bramy i niech kierowca ubezpiecza pozostałych, 
stojących przy ścianie. Skieruj kroki komandosa na dół, niech wystrzeli parę razy w stronę rzeki. 
To powinno zwabić do bramy grupę patrolową i jednego dodatkowego strażnika. Kiedy już tam 
przybędą, skoś ich serią z broni kierowcy (tą z zaopatrzenia). Teraz snajper może zająć pozycję 
dobrą do ostrzeliwania strażnika przy fontannie - szybko ukryj się z powrotem za ścianą. 

Nadszedł czas na wprowadzenia do akcji marynarza. Niech płynie pod wodą do doku, wej- 
dzie po drabinie i swoim harpunem załatwi strażnika. Pokonaj schody i zrób to samo z facetem 
przy karabinie maszynowym. Jest jeszcze jeden na drodze, zabij go strzałą, uważaj tylko, by 
strażnik za centrum dowodzenia Cię nie dostrzegł. Trzymaj się z daleka od jasnozielonego po- 
la podczas podkradania do następnego gościa na Twojej drodze. Kiedy szperacz omiecie Cię, 
zabij strażnika i szybko uklęknij, a następnie odsuń się poza zasięg. Teraz reszta kumpli może 
łatwo wejść do wewnętrznej części obozu. Usuń strażnika za domem i rozwal resztę bu- 
dynków bombą z zapalnikiem czasowym. Kiedy wszyscy znajdą się w łódce na rzece, misja 
będzie skończona. 


MISJA 5 


Streszczenie: 
To taka misja, w której nie trzeba się długo zastanawiać, więc naprzód! 








Niemiecki mundur 

Mnóstwo tu będzie przynęt i zasadzek. Zacznij od zostawienia przynęty za domem po pra- 
wej stronie namiotu zaopatrzeniowego. Wróć za budynek, włącz ją i zaczekaj na strażnika. Po- 
tem wyłącz zabawkę, a kiedy gość odwróci się, by odejść, zadźgaj go i zawlecz ciało za dom. 
To samo zrób z następnym (z przodu budynku), tym razem umieść wabik trochę bliżej. Kiedy 
uporasz się z tymi kłopotami, umieść wabik na lewym rogu domu, obok magazynu. Usuń 
strażnika w ten sam sposób, potem zakradnij się i zlikwiduj nożem drugiego patrolującego, 
kiedy ten się odwróci. Przedrzyj się zielonym beretem do lewego krańca ekranu (do telefonu), 
używając wabika i noża. Uważaj na patrol na południe od Ciebie, a gdy nadejdzie odpowie- 
dnia chwila, doskocz do telefonu. Szpieg w tym momencie powinien być jak najbliżej faceta 
pilnującego mundurów. Telefon odciągnie jego uwagę, a szpieg spokojnie zabierze mundur 
oficerski. 


Przejęcie wagonu 

Kiedy szpieg ma już mundur, idź i odciągnij uwagę strażnika doglądającego pozostałych 
dwóch na platformie. Zielonym beretem powinieneś się zakraść za najbliższy budynek, a kie- 
dy koleś nie patrzy, pozbaw go życia i odciągnij z pola widzenia. To samo zrób z drugim 
strażnikiem, pilnuj się tylko grupy patrolowej na południu. Jak już zielony z powrotem ukryje 
się, załatw gościa mędrkującego ze szpiegiem. Wstrzyknij mu dozę i schowaj trupa. Niech te- 
raz szpieg weźmie wagon na górę i usunie strażnika w tym miejscu. Wróć na dół i zabierz ko- 
mandosa. Tutaj uwaga: upewnij się, że strażnicy w środku obozu nie patrzą, w przeciwnym ra- 
zie zobaczą komandosa w środku. 


Zniszczenie satelity 

Po tym, jak zielony beret i szpieg będą już na górze, reszta wydaje się łatwa. Niech szpieg 
stanie za strażnikiem z przodu koszar. Kiedy patrolujący pokaże plecy, zainfekuj go i zanieś 
ciało za koszarowy budynek. Przejdź się jeszcze do samotnego gościa po północnej stronie 
satelity i zanieś jego ciało za mniejszy budynek. Ważną rzeczą jest poczekanie na właściwy 
moment, by odwrócić uwagę straży nim odwrócą się i zobaczą Coś, czego nie powinni. Szpieg 
ściągnie to na siebie, a zielony bBeret może teraz wypełnić ostatnią część misji. 

Po pierwsze, musisz ukryć ciało zamordowanego przez szpiega strażnika za koszarami. Po 
drugie, zakradnij się za strażnika przy klifowej ścianie, rozpraw się z nim za pomocą noża i 
ukryj trupa. Są tam niedaleko trzy beczki, weź dwie do bazy satelity. Zostaw trzecią beczkę 
przy wejściu do koszar. Teraz zielony beret może się ukryć na platformie wagonu. Uwolnij 
grupę patrolową od towarzystwa szpiega i biegnij, aby osiągnąć dobrą pozycję do strzału w 
beczkę. Kiedy grupa będzie koło beczki, strzel, rozwalając naraz koszary itych gości. Strzel je- 
szcze w beczki koło satelity i uciekaj. 


MISJA 6: NIEBEZPIECZNY LEOPOLD 


Streszczenie: 

Misja ta jest dopiero początkiem zabawy, od tej pory nie będzie już tak łatwo, jak przedtem. 
Jedyna droga wiodąca do obozu prowadzić będzie przez spalony budynek, a obszar ten do 
łatwych nie należy. Zwracaj baczną uwagę na zasięg widzenia strażników i zapamiętaj, że 
strażnik niedaleko zegara nie da się zwieść żadnym przynętom. Ciągłe kontrolowanie zasięgu 
pola widzenia strażników jest niesłychanie ważne. Niektórzy z nich nie będą chcieli się od- 
wrócić tyłem, ale możesz biegać sobie przed nimi, jeśli wiesz, gdzie patrzą. Zachowuj grę po 
unieszkodliwieniu każdego wroga. Ciężarówka patrolująca tąkę jest najlepiej wystawiona na 
strzał od przodu. Saper ma przy sobie dwie bomby ze zdalnie odpalanym zapalnikiem, a 
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działo można zniszczyć jedną taką bombą. Eksplozja może zwabić kilku nieprzyjaciół, 
chcących sprawdzić przyczynę takiego zamieszania. 

Zanim rozwalisz działo, koniecznie wyczyść z wroga dom niedaleko punktu ucieczki, nato- 
miast do ciężarówki ładuj się, jak tylko się pokaże. 


Pierwszy budynek 

Chodzi tu przede wszystkim o odpowiednią koordynację Twoich ruchów. Na początek 
zadźgaj strażnika po Twej południowej stronie, a potem spotkaj swoich żołnierzy przy drabinie 
po prawej stronie wypalonego domu. Zielony beret będzie miał sporo do roboty swym nieza- 
wodnym rzeźnickim nożem. Drugie piętro budynku możesz wyobrazić sobie jako duży plac. 
Kliknij zatem na strażniku w górnym lewym rogu, by zobaczyć, co takiego ciekawego on widzi. 
Potem sprawdź tak samo strażnika na dole placu. Zielonym beretem zasztyletuj strażnika naj- 
bliżej drabiny, zawlecz go tuż na południe i połóż za ścianką u góry schodów. Zabij jeszcze 
strażnika pod Tobą, na początku schodów i wróć do ściany. 

Teraz poczekaj, aż patrolujący w górnym prawym rogu zacznie się przemieszczać na pra- 
wo, pomknij naokoło ściany i załatw gościa na dole placu, gdy ten stoi odwrócony tyłem. 

Powinieneś zostawić go tam, gdzie padnie, i schować się za ścianą w kształcie litery L. Gdy 
brzeg będzie czysty, pomykaj schować się za murem na północ od Ciebie, tym z czymś w 
kształcie litery H przy nim. Musisz cały czas uważać na pole widzenia strażnika przy zegarze 
(lewo-góra). Kiedy strażnik pilnujący prawych dwu pokoi nie będzie widział, załatw go pod- 
chodząc od tyłu. 

Zielony beret zastawia tu przynętę i, kryjąc się koło lewej ściany, pomyka do górnego poko- 
ju po prawej. Saper tymczasem niech zastawi pułapkę tam, gdzie zabił i schował strażnika zie- 
lony beret. Ustaw zdalnie sterowaną przynętę, a strażnik na górze lewych schodów powinien 
przybiec do niej. Pamiętaj, żeby pułapka była poza zasięgiem wzroku tych przy zegarze. Zielo- 
ny beret niech podniesie przynętę i uważa na gości gapiących się naokoło zegara. Gdy 
strażnik zacznie omiatać wzrokiem teren po lewej, biegnij do zewnętrznego lądowiska, a zaj- 
dziesz go od tyłu - wyślij go do Krainy Wiecznych Łowów i dobiegnij w ten sam sposób sape- 
rem i snajperem. 


Łąka i ciężarówka 

Jak już będziesz poza wypalonym budynkiem, załóż saperem pułapkę na schodach i udaj 
się wraz z przynętą komandosa do drugich schodów. Niech Komandos zsunie się po ścianie w 
rogu i za rogiem usunie zbędnego strażnika obok concertiny. Do likwidacji za pomocą noża 
jest jeszcze takich dwóch na południu. Trupy ukryj za skałami nieopodal namiotów. Spotkaj 
tam sapera i snajpera. 

Teraz część skomplikowana. Nigdy nie dostaniesz się do obozu wroga podróżując 
ciężarówką wokół, musisz więc użyć jednej ze zdalnych bomb. Ustaw zielonego bereta po 
południowo-zachodniej stronie budynku, kiedy saper ustawi bombę po jego lewej stronie na 
górze. Komandos powinien widzieć każdego, kto by się zbliżył, by zbadać wrak (mam na myśli 
kilku gości z obozu). Wysadź w powietrze ciężarówkę i zabij strażników. Ustaw teraz snajpera 
tak, by mógł walnąć żołnierza na górze wieży przy wejściu do obozu. Może to zająć trochę 
czasu, ale jeśli zrobisz to właściwie, rozwalisz po prostu pierwszorzędnie dwóch pilnujących z 
obozu i samochód. 


Koniec misji 
Kiedy snajper zlikwiduje strażnika na platformie przy wejściu, niech przekradnie przez kraty i rozej- 
rzy się po obozie. Zobaczy strażnika wpatrującego się w wejście - natychmiast go zdjąć. Po tym wszy- 
scy Twoi trzej bohaterowie mogą spokojnie przebiec wzdłuż ściany na lewą stronę działa i zniszczyć 
je. Przedtem, naturalnie, powinieneś zdjąć trzech bandziorów w budynku po prawej od armaty. 
Zielony beret teraz staje pod drabiną, kiedy tylko strażnik opodal odwróci się, komandos 
wspina się po drabinie i kryje za ścianą na końcu korytarza. Czeka tam, by żołnierz odwrócił 








się, podrywa się i pcha go nożem. Za ścianą jest jeszcze jeden, tego też pozbywa się w 
podobny sposób. Musisz zrobić to tak szybko, jak to możliwe. Zabijasz jeszcze gościa w rogu, 
patrząc na swoją drogę ucieczki. Pomóc musi snajper, usuwając strażnika w polu, tego w rogu 
przy drucie kolczastym i strzelca od karabinu maszynowego. 

Strażnik w polu powinien paść martwy, kiedy jest po lewej stronie drzewa - wtedy nikt 
go nie zobaczy. Saper niech umieści bombę obok działa, a wszyscy dzielni bojownicy 
niech spotkają się przy gnieździe karabinu maszynowego. Uruchom zapalnik i jak zoba- 
Czysz ciężarówkę przybywającą po Ciebie, ładuj ludzi na nią. Jeśli ją zatrzymasz, nie wyro- 
bisz się z czasem. 


MISJA 7: POLOWANIE NA WILKI 


Streszczenie: 

Zacznij zielonym beretem i marynarzem. Na początku strzał pistoletowy nie spowoduje 
alarmu. Pamiętaj, że beczki za koszarami lubią wybuchać, a jak już to się stanie, rozwalą one 
całe koszary - może to oszczędzić Ci wyłapywania wszystkich tych nachalnych i ciekawskich 
żołnierzy z patroli nieprzyjaciela. Alarm bojowy w jednym obszarze nie powoduje na szczęście 
takowego w innym obszarze. Gdy będziesz bezpieczny w łódce, przenieś działanie na szpie- 
ga, kierowcę i sapera. Obóz w pobliżu łodzi podwodnych jest broniony bardzo systematycz- 
nie, próby zatrucia straży i pochowania ich ciał spełzną na niczym. Możesz spróbować walne- 
go zgromadzenia, kiedy już przejmiesz obóz. Saper ma trzy bomby czasowe; po jednej na 
każdego U-Boota. 

W obozie nieprzyjaciela stoi sobie pusty pojazd pełny amunicji i aż się prosi, by go 
pożyczyć. Ładnych parę strzałów może nawet rozłożyć moździerz, jeśli będą wystrzelone z 
odpowiedniej odległości. Bomby muszą być położone na łodziach podwodnych, wtedy 
całość wyleci w powietrze, bądź ostrożny z wyborem miejsca. 


Zielony Beret i Marynarz 

Zza skały niechaj jeden z Twoich ludzi podejdzie do górnego skraju, tam, gdzie jest dwóch 
strażników. Zastrzel pierwszego, gdy ten Cię zobaczy za rogiem, i następnych trzech, jak tylko 
przybiegną. Nie będzie żadnego alarmu. Tak wypracuj sobie drogę na południe, schowaj się 
marynarzem za rogiem budynku i zdejmij strażnika z pomocą harpuna. Zwab następnego 
przynętą i jeszcze raz skorzystaj z cichej broni. Schowaj ciała. 

Teraz udaj się naokoło domu, pobiegnij za strażą zielonym beretem i usuń samotnego fa- 
ceta, kiedy zatrzyma się za koszarami. Podbiegnij prędziutko, weż beczkę, którą postawisz za- 
raz koło koszar. Oddal się na bezpieczną odległość i strzel obok niej. Sprowadzi to straż, a jak 
przybiegną, strzałem w samą beczkę pokonasz wszystkich na raz. 

Zaprowadź pozostałych żołnierzy blisko doku, używając przynęty i noża na każdego, i po 
prostu zastrzel dodatkowego w końcu doku. Możesz jeszcze wziąć łódź wiosłową zielonym 
beretem i marynarzem, a potem spróbować pozbyć się trzech gości przy latarni morskiej. 
Byłoby nawet dobrze, żebyś to zrobił, bo potem będą przeszkadzać. 


Szpieg, Saper i Kierowca 

Pilnuj się patrolujących żołnierzy z łąki na południe od Twej początkowej pozycji i zakradnij 
się szpiegiem do sznura z gaciami. Zaaplikuj zastrzyk strażnikowi tam stojącemu. Weź mun- 
dur oficerski i spacerkiem przejdź się, by przyciągnąć uwagę trzech patrolujących żołdaków 
na północnej łące, saper będzie mógł wtedy pobrać ładunki wybuchowe. Poczekaj, aż ślady 
Sapera znikną w śniegu, potem możesz ich zwolnić. 

Niech saper zakradnie się do koszar w miejscu, gdzie przylega do nich dom. Przyciągnij 
tam szpiegiem straż. Zobacz, czy to będzie widział strzelec karabinu maszynowego, jego pole 
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widzenia to przestrzeń między domem a barakami. Przebiegnij saperem wtedy, gdy tamten 
nie będzie patrzył. 

Ukryj się kierowcą za sznurem z bielizną - tam, gdzie szpieg ukrył trupa - masz klęczeć. Te- 
raz, kiedy wszyscy są na swoich miejscach, możemy rozpocząć dyskotekę. Saper ustawia 
bombę przy drzwiach koszar, biegnie i chowa się w domu przy nich, kiedy strzelec gapi się w 
inną stronę. Szpieg odwraca uwagę straży, więc nie widzą oni, co się dzieje między budynka- 
mi. Kiedy eksplozja wstrząśnie powietrzem, wszyscy żołnierze z sąsiedztwa przybiegną 
sprawdzić, co się dzieje. Gdy ostatnie grupa opuści obszar, kierowca wstaje i leci do czołgu 
przy U-Bootach. Skieruj czołg blisko bramy obozowiska i zacznij walić naokoło. Będziesz mu- 
siał się napracować, jak zaczną wybiegać. Skoncentruj się na koszarach, bo stamtąd idzie naj- 
większe niebezpieczeństwo. Jeśli zatrzymasz się nazbyt długo, rozwalą Cię, więc ruszaj i 
próbuj jednym strzałem zniszczyć jak największe ilości wroga. Po strzelaninie powinieneś 
mieć całe zwały nieżywych przeciwników. Teraz ustaw się w połowie drogi między wodą a 
ścianą i połóż ogień na moździerzu najbliższym koszar. Zacznie oczywiście do Ciebie mierzyć, 
ale nie przejmuj się, ostrzeliwany nie wyceluje iw końcu zniszczysz go. 

Nie będzie na razie żadnych obcych w pobliżu, więc wyjdź saperem z jego dotychczasowej 
kryjówki i mknij za drugim moździerzem wzdłuż doku. Połóż tam bombę i uciekaj. No i za- 
troszcz się za pomocą pozostałych bomb o te nieszczęsne U-Booty. Bomby połóż przy wy- 
rzutniach. Boja do ucieczki znajduje się opodal łódki. 


MISJA 8: PIROTECHNIKA 


Streszczenie: 

Wystartuj likwidując strażników wokół z pomocą noża i przynęty. Strażnicy z przodu ściany 
idą na końcu, pamiętaj jednak, że mogą być widziani z poziomu niżej. Kiedy będziesz tam na 
górze, weź jedną z beczek blisko moździerza, by przygotować koniec misji. Snajper przystąpi 
do działań, kiedy wyczyścisz poziom. Poczołgasz się sobie w tej misji do woli, przygotuj się na 
to. Może Cię kusić zrzucenie beczek na koszary, jednak wytrzymają one taką eksplozję. Kon- 
strukcje z cegieł i piaskowych worków są odporne na takie działania. 

Strażnicy na górze magazynów przy wodzie nie dojrzą Cię, jeśli będziesz nad nimi. Nawet 
jeśli wydawać by się mogło, że jest inaczej. Skorzystaj z tego. Utoruj sobie jak najwięcej drogi 
ucieczki, nim podniesie się alarm. Możesz jeszcze strzelać do beczek poprzez drut kolczasty. 


Poziom górny 

Załatw strażnika po drugiej stronie, kiedy jego koleś Cię nie widzi. Musisz być szybki i za- 
brać jego ciało z widoku. Umieść przynętę przy północnej ścianie, strażnik będzie odwrócony 
tyłem, gdy ta zacznie go nęcić. Pozbądź się go i też ukryj ciało. Umieść teraz przynętę przy 
wschodniej ścianie, gdzie strażnik po prawej sprawdzi zabawkę. Zasztyletuj go i zostaw 
stygnącego. Biegnij do tego przy ciężarówce i załatw go tak samo, a potem gościa z przodu 
wozu, słuchającego słodkich dźwięków przynęty. 

Idź do prawej strony tego obszaru, podbiegnij i usuń pierwszego strażnika, następnie zwab 
następnych dwóch do rogu małego pokoju za żołnierzem przy drągu. Załatw ich nożem i zaj- 
mij się tym patrolującym obszar koło moździerza. Potem musisz usunąć faceta na prawo od 
beczek, kliknąć na widok gościa po lewej stronie ciężarówki i wypatrzyć odpowiedni moment 
na jego pożegnanie się z życiem. Teraz jeszcze dwóch milusińskich na końcu drogi - po prostu 
zabij jednego, gdy drugi nie patrzy. I odwrotnie, co już nie będzie tak trudne. 


Poziom niżej - wejście i strażnicy domków 


Snajper zastrzeli strażnika przy wejściu za czarnymi beczkami. Zielony beret natenczas za- 
krada się i kładzie przynętę pomiędzy dwoma składami beczek z paliwem. Uruchamiasz 








przynętę i gdy dwóch ciekawych przyjdzie ją sprawdzić, wbiegasz między nich i wysyłasz do 
lepszego świata. 

Na dwóch strażników przy namiotach masz przynętę w północno-wschodnim rogu prawe- 
go namiotu. Podczołgujesz się na lewą stronę lewego strażnika, dźgasz go jak trzeba i nie- 
siesz ciało za namiot. Upewniasz się, czy strażnik pod Tobą nie widzi nic podejrzanego i gdy 
nadejdzie okazja, robisz porządek z drugim przy namiotach. Jego ciało też ukrywasz. Patro- 
lujących usuwasz, stawiając przynętę przy tylnym rogu budynku koło ciężarówki, chowasz się 
zanią i sztyletujesz żołnierza, jak podejdzie. 

Jak załatwić żołnierzy pilnujących małe domki? Zielony beret kładzie przynętę między ko- 
szarami a pierwszym domkiem, chowa się zań, dźga strażnika, gdy ten jest ustawiony do nie- 
go plecami. Usuwa ze sceny martwe ciało. Kładzie przynętę trochę na południe od miejsca, 
gdzie już leżała, kiedy biliśmy strażnika przy sznurze z bielizną. Musisz skryć się w domku, by 
zakraść się za patrolującym. Schowaj ciało i idź do rzędu budyneczków biegnącego w linii 
północ-południe. Umieść przynętę w jego połowie, uaktywnij ją i schowaj się w ostatnim do- 
mku. Gdy trzeci strażnik pojawi się na rogu, pchnij go nożem od tyłu, po rycersku. 


Poziom niżej - Strażnicy beczek 

Możesz odciągnąć środkowego strażnika odczołgując się saperem i zabijając żołnierza za 
workami piasku koło mostu. Jak tylko strażnik zobaczy jego zwłoki, nadbiegnie w pośpiechu. 
zielony beret zatem staje za ciężarówką z gotowym nożem i uśmierca go, kiedy ten jest na ro- 
gu. Nie ma potrzeby chowania ciała. Zakradnij się za róg budynku i zdejmij strażnika między 
beczkami. Jest to łatwiejsze, niż przypuszczasz, choć zabrać może parę podejść. Sprawdź wi- 
dok strażnika przy magazynie najbliżej wodnej ciśnień. Dwóch innych ze straży też musi być 
odwróconych plecami. Przemknij między beczkami z lewej strony, zabij i z należytą pie- 
czołowitością ukryj go między beczkami. 

Teraz niech zielony beret biegnie od rogu domków prosto do najbliższego magazynu i 
schowa się za rogiem. Jeśli będziesz odpowiednio blisko ściany, strażnik z góry nic nie zoba- 
czy. Zostaw przynętę obok magazynu i znów skryj się za rogiem. Przyjdzie strażnik, poczekaj, 
aż się znudzi i zacznie odchodzić, wtedy szybko go załatw. Snajper teraz zdejmie gościa na 
górze magazynu. Zielony beret odciąga uwagę ostatniego strażnika od drabiny, wspina się po 
niej i niszczy gada. | teraz jesteśmy gotowi do poukładania reszty beczek gdzie trzeba. 


Koniec misji 

Postaw jedną ze środkowych beczek obok wieży ciśnień i jedną koło magazynu przy wieży. 
Inną połóż pomiędzy tamtymi dwiema. Jedna beczka stać musi blisko płotu w prawym górnym 
rogu pola. Kiedy beczki są ustawione, snajper skrada się wzdłuż głównej drogi, dopóki nie ma 
ładnego pola do ostrzału żołnierza na moście, jak też i do beczek w obrębie płotu. 

Zielony beret powinien być na górnym poziomie, tocząc beczkę do moździerza, jeśli tego 
jeszcze nie zrobił. A wszystko szybciutko. 

Snajper załatwi żołnierza na moście (rozlega się alarm) i strzeli do beczki, co wywoła to- 
talną eksplozję magazynów. Komandos strzela do beczki, którą taszczył ostatnio i zaczyna 
schodzić ze wzgórza; saper wbięga i zabija strzelca karabinu. Jeśli to pójdzie dobrze, przy- 
jeżdża jeep i zabiera wszystkich zimostu. 


MISJA 9: GRZECZNA ROZMOWA 


Streszczenie 

Szpieg zaczyna misję. Kilku strażników w środku obozu można łatwo załatwić techniką za- 
strzyków dożylnych, można to sobie umilić kombinując dodatkowo ze starą, sprawdzoną me- 
todą pchnięcia nożem w plecy. Przyjrzyj się dobrze wstępowi do misji; wszystkie cele muszą 








być rozwalone, nim zwiejesz. Dla zapominalskich jest jeszcze mapa z zaznaczonymi czerwo- 
nymi kółkami celami. Beczki rozwalają całe budynki, jeśli te nie są specjalnie za duże. Zdalne 
bomby przydadzą się na większe konstrukcje, miejsce podłożenia jest szczególnie ważne. 
Jeśli chcesz dobrze zniszczyć koszary, bombka musi być podłożona w wywietrzniku. 


Wymiecenie obozu nieprzyjaciela 

Szpieg maszeruje do wejścia i zatruwa dwóch strażników, gdy nie się nie patrzą. Zawlecz 
ich ciała na drugą stronę muru. Odwróć uwagę strażnika przy murze, obok południowej bra- 
my, żeby zielony beret mógł wspiąć się i zadźgać od tylu następnego gościa. Ukryj jego zwłoki 
i załatw tego, którego odciąga szpieg. To samo zrób z facetem koło drutu kolczastego. 

Szpieg idzie teraz i wszczepia truciznę dwóm koło bunkra, po czym kryje ich ciała za nim. 
Odciągaj uwagę jednego z tych przy domku, niech snajper zdejmie obu. Zdezorientuj teraz 
grupę patrolową odciągając ich od snajpera. Powinien mieć on trzy ładne strzały. Zachowaj 
grę przed podjęciem tej próby, bo za pierwszym razem może się nie udać. Jako drugiego z 
trójki zastrzel sierżanta. Jeśli Ci się uda zrobić to dobrze, nie zdążą nawet podnieść alarmu. 


Niszczenie celów 

Saper może teraz spokojnie umieścić ładunek w wąskim przejściu między schodami a ko- 
szarami. Kierowca podprowadza ciężarówkę pod przód czołgu, na lewo od garażu, a saper 
może wtedy podłożyć bombę przed środkowym czołgiem. W ten sposób jedna eksplozja usu- 
nie zagadnienie czołgów, ciężarówki i bunkra. 

Zielony beret w tym czasie jest zajęty ustawianiem czterech beczek przy pozostałych czte- 
rech budynkach. Jedna z nich powinna leżeć blisko anteny radaru, jedna obok stacji radaro- 
wej, a dwie po południowo-zachodnich rogach budynków. W ten sposób zielony beret będzie 
mógł stanąć między stacją radarową i budynkiem na północ od niej z dobrym polem ostrzału 
trzech beczek. Spotkaj teraz wszystkich razem, z wyjątkiem tego komandosa. 

Uważaj na patrole po drugiej stronie muru, jeden z nich powinien być na dalekim wscho- 
dzie swojej drogi, drugi na zachodniej. Saper ustawi dwie zdalne bomby koło siebie, zielony 
beret strzeli w te trzy beczki, podbiegnie i rozwali czwartą. Uważaj na ciężarówkę, która pojawi 
się przy południowej bramie i usadź tam swoich żołnierzy. Zielony beret zdąży przed eksplo- 
zjami, jeśli dobrze ustawiłeś bomby. 


MISJA 10: OPERACJA IKARUS 


Streszczenie: 

Strzał lub dwa do strażników w pierwszym obszarze nie spowoduje alarmu, lecz ściągnie 
innych. Na szczęście kierowca ma śliczny karabin na podorędziu. Nie zapomnij uratować pilo- 
ta, gdy wyczyścisz wejście do obozu. Nie warto używać bomb czasowych, oprócz składnicy 
broni pod koniec misji. Dobrze rzucony granat może zniszczyć czołg, lecz wywoła alarm, tak 
samo jak wchodzenie do czołgu. Ludzie mogą chować się w zbrojowni, by uniknąć złapania 
lub czegoś gorszego, gdy alarm będzie brzmiał. Zabawa skradzionym czołgiem jest bardzo 
fajna, zresztą bez tego trudno byłoby skończyć tę misję. 


Północno-zachodnie pole bazy ( 
Wtej misji chodzi głównie o czas. Pierwsi żołnierze, którzy się pojawią, nie są zbyt groźni 
po prostu zielony beret pchnie dwóch nożem i schowa się nim nadejdzie obcy patrol. Zmoczo- 4 
nego kierowcę ulokuj w wodzie przy rogu muru po prawej. Gdy patrol odwróci się, dobry strzał 
powinien zmieść wszystkich. Zielony beret kosi ostatniego strażnika i pomyka na południe, by 
usunąć żołnierza na północnym posterunku bazy. Lekarstwo na strażnika przy wejściu to snaj- 
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per, który podkradnie się na pozycję i zastrzeli go w najbardziej północnym punkcie jego 
ścieżki. Komandos zaniesie tego trupa w bezpieczne miejsce pod ścianą. 


Wewnątrz bazy 

Zielony beret wnika do bazy za kratami koło aresztu, zabija tam ciosem w plecy strażnika i, 
podrzucając przynętę koło północnej ściany, ukrywa ciało. Kiedy inni nie patrzą, pozbywa się 
podobnie następnego patrolującego. Na strażnika przy magazynie broni używasz przynęty 
położonej na rogu i również dźgasz go w plecy. Strażnik przy północnym wejściu to nie pro- 
blem, jedynie zdejmij snajperem siepacza w górnym prawym rogu, blisko namiotów. Zabij 
nożem gościa przy rozłożonym tanku i zanieś jego ciało za kraty. Na południe stąd jest 
żołnierz, którego zwabisz poprzez kraty. Schowaj potem trupa. 

Strażnik pomiędzy dwoma czołgami w niższym rogu też jest do usunięcia za pomocą 
przynęty. Podkradnij się za ostatni namiot z prawej i rozwal strażnika przy koszarach, wyska- 
kując i pchając go nożem w chwili, gdy się odwraca. Resztę gości (oprócz grupy patrolowej) 
zlikwiduj w ten sam sposób. 


Zdobycie czołgu 

Pilot i snajper siedzą sobie wygodnie w środku magazynu z bronią, kiedy przystępujesz do 
zdobycia nieobsadzonego czołgu przy południowej ścianie. Obecność komandosa nie jest 
obowiązkowa, ale jeśli masz go w zasięgu, niech idzie z resztą. Skryjcie się za krótszą częścią 
muru w kształcie litery L, przed tym czołgiem. Poczekajcie, aż straż osiągnie róg oddalony od 
Was i wtedy wszyscy mają biec za róg przed czołgiem. Musisz mieć granaty przy saperze, kie- 
rowca z komandosem wskakują do czołgu. Jak tylko to zrobią, alarm zostanie wszczęty, więc 
bądź na to gotów. Kiedy pierwszy czołg wynurzy się, zza Ściany zniszcz go granatem. Jak 
możesz poczekać na następne dwa tanki i zniszczyć je tak samo, to dobrze. Pojawią się też 
żołnierze, wsiadaj saperem do czołgu. Żołnierze stanowią pewne zagrożenie, ale czołgi są 
groźniejsze, więc te najpierw posprzątaj. Najprościej będzie, gdy po sołdatach przejedziesz 
się gąsienicami. 


Koniec misji 

Niewiele już zostanie, kiedy masz czołg. Weź pilota i snajpera z magazynu - ten drugi niech 
na odchodnym rozwali skład bombą czasową. Poza zasięgiem będzie jeszcze jeden czołg, ale 
poczekaj, aż wjedzie na drogę i skieruje się na północ, wtedy wyjedź za bramę i zniszcz go. 
Strzelcy karabinów maszynowych mogą narobić sporo kłopotu, skoś ich z bezpiecznej od- 
ległości. Jedź to bramy i czekaj na żołnierzyków z koszar, wybiegają szczęśliwym zbiegiem 
okoliczności w grupach i łatwo jest niszczyć te grupy czołgiem. Po załatwieniu skoszarowa- 
nych zniszcz z pomocą beczek samoloty - oprócz dużego, do którego teraz wsiądziesz. Misja 
ukończona. 


MISJA 11: W ZUPIE 


Streszczenie: 

Zołnierze nieprzyjaciela są wszędzie, szpieg narobi się zatem - szczególnie w pierwszym 
obozie. Kiedy obszar będzie czysty (pominąwszy patrol), czas na beczki z tym czymś bardzo 
wybuchowym w środku. Możesz rozwalić całę koszary i ciekawskich, którzy przybiegną 
oglądać eksplozje. Zobacz, gdzie zielony beret mógłby po zachodniej stronie wspiąć się po 
klifie i usunąć paru strażników, którzy mogą grozić Ci później. Kluczową sprawą w tej misji jest 
też pojazd do ucieczki. Użyj go jak najprędzej, by zniszczyć koszary pełne wroga. Droga 
ucieczki wiedzie na lewo ze środkowego obozu. 





Pierwszy obszar 

Pierwsi ludzie nie są zbyt trudni do pokonania, ale w miarę posuwania się naprzód poziom 
trudności wzrasta. Szpieg będzie odwracał uwagę jednych wrogów od drugich, tych, których 
zielony beret częstować będzie swym nożem. Ukryj ciała za domkami. Szpieg może „zaszcze- 
pić” gości po zachodniej stronie. Pozbądź się ich, przed tym nim zlikwidujesz kolejnego, który 
maszeruje sobie pomiędzy dwoma namiotami; biegnij zielonym beretem za niego i użyj noża. 

Pora na dwóch strażników przy koszarach, odciągnij tego między budynkiem a wieżą ole- 
jową. Zielony beret wybiegnie zza budynku i wbije mu nóż aż po rękojeść, wtedy strażnik na 
rogu koszar odwróci się. Musisz się wyjątkowo śpieszyć, ale to da się zrobić. Schowaj ciało za 
najbliższym namiotem. Kolejnego szpieg może zatruć, gdy ten będzie na rogu koszar. Kiedy 
wszyscy (oprócz patrolu) będą odpowiednio potraktowani, połóż beczkę między koszarami a 
drugim budynkiem, obok trasy uczęszczanej przez patrole. Drugą beczkę umieść niedaleko, 
po lewej stronie za wieżą. Snajper niech strzeli w beczkę w momencie, gdy patrol będzie ją mi- 
jał. Jak przybiegną żołnierze z pobliża i zgromadzą się wokół wieży, szpieg strzeli w beczkę i 
po zawodach. 


Środkowy obóz 

Szpieg zdejmie strażnika pozostającego jeszcze przy bramie środkowego obozu. Będzie 
to nieco łatwiejsze, gdy zielony beret wejdzie po ścianie w niższym prawym rogu mapy. Może 
podkraść się i zabić dwóch strażników powyżej. Będziesz na pewno chciał, by zielony beret 
zabił strażnika przy pojeździe, którym uciekniecie, jak też, by szpieg odwracał uwagę gościa z 
przodu budynku, aby zająć się strzelcem karabinu maszynowego. Zatruj tego koło domu i ob- 
szar z pojazdem jest czysty. 

Czas teraz na obszar w środkowym obozie koło koszar. Szpieg usuwa strażnika prawej 
bramy i chowa ciało. Usuwasz też żołnierza na patrolu przy domkach, użyj przynęty z boku 
jednego z domków i zadźgaj lub zatruj go. Odciągnij uwagę strażnika przy bramie, a kiedy pa- 

trol zwróci się ku koszarom, snajper 


wymiecie żołnierzy na górze koszar. 
WOKEN IN BLACK Zabij tego, który porusza się jako 
pierwszy. Szpieg następnie usuwa 
strażnika lewej bramy, dezorientuje 
grupę patrolową - niech gapią się w 
stronę prawej bramy. Saper ustawia 
zdalne bomby przy platformach, kie- 
rowca wdrapuje się do pojazdu, a zie- 
lony beret i snajper kryją się w domu 
obok pojazdu. 


Koniec misji 
Kierowca jest w pojeździe, a saper 
odpala pierwszą bombę, która powin- 
na zmieść platformę obok domków. 
Alarm zacznie wyć, więc saper chowa 
się do domu lub do pojazdu. Kiedy ba- 
raki zaczną się opróżniać, kierowca 
łatwo i przyjemnie użyje karabinu na 
ciężarówce - kosząc wszystkich. 
Wysadź sapera po lewej stronie ko- 
szar. Pokonaj wozem drogę biegnącą z 
lewej do prawej nad koszarami obozu 
| AAGI |= środkowego. Kiedy cysterna z ropą 
wjedzie między dwie platformy, roz- 
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sadź ją kierowcą z jego karabinem maszynowym na wozie. To powinno spowodować alarm w 
górnym obozie, a ciężarówka stamtąd winna przyjechać przez tunel i park tuż na saperem. 
Wrzuć na nią granat i zajmij się resztą żołnierzy. Teraz wsadź wszystkich na wóz ii przejedź się 
w lewo, by zakończyć misję. 


MISJA 12: NA DACHU 


Streszczenie: 

Misja ta może zabrać Ci trochę nerwów. Zaleca się, byś zachowywał grę po zabiciu każde- 
go strażnika, czekając chwilę, by upewnić się, że jego ciało zostanie nieodkryte. Oprócz patro- 
lu trzeba wybić wszystkich w pierwszym obszarze, by uwolnić towarzysza z niewoli. Zwracaj 
uwagę nato, gdzie kryjesz sapera, będziesz go bardzo potrzebował, jak zresztą i reszty Twojej 
siły ludzkiej, by usunąć czterech strażników na dachu biegnącym z lewej do prawej. Z pew- 
nością jest to najtrudniejsza część misji - naciśnij 2, aby dowiedzieć się jak z nimi sobie radzić. 
Rolę gra też dobre, dokładne położenie zabitych żołnierzy i Twojego snajpera, poeksperymen- 
tuj trochę, by znaleźć najbardziej odpowiednie miejsca na kryjówki. 


Zielony Beret i Szpieg 

Weź Szpiega do lewego rogu budynku i zatruj strażnika, zawlecz ciało za róg. Spotkaj tam 
komandosa. Następny gostek na górze drabiny musi być ukłuty i ukryty za beczkami. 
Przynętą zaciągnij jeszcze dwóch na bok od schodów i zaszczep ich od tyłu. Zatroszcz się 
szpiegiem o strażnika pod nawisem i ukryj faceta w rogu. Tu musisz się śpieszyć, ale natural- 
nie wszystko da się zrobić. Zostaw na razie drugiego posterunkowego w spokoju. 

Trzech strażników na piętrze: zastrzyk dla pierwszego koło poduszek - ustaw ciało 
ostrożnie za drzwiami. Zielony beret może załatwić środkowego i zagrzebać ciało między 
poduchami. Strzyknij trzeciego za kratami i zostaw go tak, jak umarł. Wracaj na dół i zdezo- 
rientuj strażnika koło torów przynętą, a następnie daj mu zastrzyk. Schowaj ciało. 


Znajdź i użyj Snajpera (część najtrudniejsza) 

Teraz niech snajper wyjdzie ze swojej kryjówki za drzwiami - czeka go najtrudniejsza robota 
do odwalenia. Czterech strażników, a w zasadzie pięciu, piątego można wywabić za kraty 
przynętą i zabić. Pozostali są wcale sprytni, pamiętaj, że czas liczy się tu najbardziej. Oto jak to 
zrobić: 

Saper wychodzi z ukrycia i natychmiast pada na ziemię. Musi dobrze poznać zachowanie 
żołnierza przechadzającego się po dachu budynku po przeciwnej stronie alei. Nazwiemy go 
Numer 1. Zielony beret winien być po drugiej stronie krat, z gotową przynętą. Natomiast 
szpieg powinien być za nieruchomym strażnikiem na dachówkowym dachu, nazwiemy go Nu- 
mer 2. Kliknij na drugim nieruchomym gościu poniżej, by zobaczyć, co on tam widzi ciekawe- 
go. To będzie nasz Numer 3. Ostatniego, chodzącego, nazwiemy Numerkiem 4. Zielony beret 
uruchamia przynętę, Numer 4 wytęża uwagę, patrzy w stronę krat. W momencie gdy Numer 1 
przechodzi obok Numeru 2, niech szpieg boleśnie ukłuje go strzykawką i zaniesie gdzieś, 
gdzie Numer 3 nie będzie widział. Natychmiast odwróć uwagę Numeru 3 szpiegiem, a saper 
zdejmie Numer 1 i uklęknie z powrotem. Wyłącz przynętę i zasztyletuj Numer 4, gdy odwróci 
się, by odejść. Zielony beret załatwi jeszcze pozostającego przy życiu Numerka 3, który zaj- 
muje się szpiegiem. 

Zajmie Ci to pewnie trochę czasu, ale miej cierpliwość. Sztuczka w tym, żeby w dobrym miej- 
scu zastrzelić strażnika na dachu, bo inaczej ten poniżej zobaczy ciało. Powinien być on zabity 
jak najszybciej po tym, jak szpieg usunie Numer 2. Jeśli zostawisz przynętę tam, gdzie ona leży, 
dwóch strażników na dole, przy drągu można łatwo wykończyć. Strażnik w rogu zwróci uwagę 








na przynętę. Zabij tego drugiego szpiegiem i zanieś ciało za znak. Ten w rogu nabierze się na to 
samo. Upewnij się, że patrol z dołu zajmuje się czym innym niż obserwacją Twoich działań. 
Szpieg oszukaj patrol, a zielony beret niech uwolni kumpla z aresztu i wróci na górę. 


Dach cześć druga 

Po uwolnieniu więźnia jest już o wiele łatwiej, choć pierwsi trzej przeciwnicy też mogą za- 
brać nieco czasu. Użyj przynęty do zwabienia strażnika na róg i zastrzel go ze snajpera tam, 
gdzie nikt tego nie zauważy. Pozostałych dwóch usuniesz w ten sposób, że jednego zagadasz 
i ustawisz przynętę tam, gdzie leży granica zasięgu widzenia drugiego. Rusz ciało strażnika i 
niech zielony beret postawi przynętę po prawej stronie białego dachu, niemal obok żołnierzy. 
Kiedy ją sprawdzą, zastrzykami unieszkodliwi ich szpieg. 

Może on teraz potruć resztę straży na dachu, ciała niektórych trzeba będzie ukryć. Uważaj 
na żołnierzy za kanałem, czasem mogą zauważyć Twoje wysiłki. Szpiegiem przejdź na ostat- 
nią część dachu, tu zaczyna być całkiem interesująco. Niech zielony beret ustawi przynętę tuż 
nad schodami prowadzącymi na ziemię. Jeśli odpalisz ją we właściwej chwili, trzech 
strażników przybiegnie ją sprawdzić. Pamiętaj, żeby nie zobaczyli żadnych swoich martwych 
kamratów. Szpieg staje teraz za nimi przy przynęcie i jeśli będzie szybki, to uda mu się wszyst- 
kich załatwić zastrzykami. Patrol pod spodem nie może tego naturalnie widzieć. Jeśli będziesz 
musiał zabijać ich jeden po drugim, to w zasadzie też dobrze. 

Następnie jest jeszcze dwóch po lewej, jeden patrolujący i jeden na posterunku. Szpieg za- 
gaduje tego na posterunku, a kiedy patrolowiec jest poza zasięgiem wzroku, zielony beret 
wkracza i zabija tych dwóch. Liczy się czas. Jeśli zielony beret schowa się za wagonem, to jak 
tylko patrol przejdzie, może zakłuć obu i wraz ze szpiegiem mogą zanieść ich na dach. Patro- 
lującego zagadujesz szpiegiem (blisko lewej strony), potem wsadzasz wszystkich do pojazdu, 
szpieg dołącza i misja wykonana. 


MISJA 13: DAWID I GOLIAT 


Streszczenie: 

Nie jest to takie trudne, na jakie wygląda - sztuka w tym, jak będziesz się poruszał wokół 
nieprzyjacielskiego obozu. Sprawdzaj pole widzenia wrogów i pamiętaj, że nie mogą mieć 
oczu z tyłu. Zielony beret wykona prawie całą robotę. Snajperskie strzały wykonuj solidnie. 
Łódź podwodna, którą skradniesz, ma dwie torpedy na pokładzie, ale tylko jednej użyj, by wy- 
eliminować z walki niszczyciel. Na samym końcu czeka Cię mała niespodzianka i może 
będziesz potrzebował drugiej torpedy. Kusząco może wyglądać wysadzenie zdalną bombą 
czołgu, ale jak popatrzysz na mapę, to od razu zdasz sobie sprawę z prawdziwego celu tej mi- 
sji, a raczej dwóch. Może kierowca wykombinuje jakiś sposób na powstrzymanie czołgu wro- 
ga przed eliminacją Twojej todzi. 


Przedostanie się do ciężarówki i obszaru z czołgiem 

Zielony beret wspina się po murze i rozwala trzech strażników w jakikolwiek znany mu 
sposób. Nie będzie alarmu, przynajmniej nie powinno, nawet gdy wywalisz w powietrze becz- 
ki, by ich sprzątnąć. Marynarz powinien być już w wodzie i czekać przy tamie na pierwszą łódź. 
Przedostań się przez tamę razem z łodzią i wyjdź na brzeg za facetem sterującym grodzią. Za- 
bij go harpunem. Otwórz lewarem gródź, wracaj do reszty i przeciągnij ich. Zbadaj dok po pra- 
wej, tam stoją czołg i ciężarówka. Mam nadzieję, że nie zobaczysz czołgu, jeśli tak, to zrobiłeś 
duży błąd. 

Zielony beret wysiada na dnie doku i klęczy. Wróć łódkę wzdłuż ściany z zamkiem, straż nie 
zobaczy, jeśli zrobisz to prawidłowo. Kiedy jeden z pilnujących zwrócony jest przodem do kie- 











rowcy w ciężarówce, zielony beret podrywa się i pcha go nożem. Pozostań w ukryciu za 
ciężarówką, póki pilnujący strażnik nie stanie przed garażem czołgu. Zakradnij się z tyłu i zabij. 
Potem na koniec molo i zniszcz tam strażnika. A snajper może zdjąć dwóch gości z drugiej 
strony wody. 


Wyczyszczenie obozu z nieprzyjaciela 

Po eliminacji tamtych przyjemniaczków reszta jest już łatwiutka. Jak patrol zjawi się opodal 
czołgu, zielony beret kraulem bieży za nimi - możesz im nadeptywać na pięty. Jak zbliżysz się 
do koszar, znów zanurz się w wodzie i ukryj w domu poniżej koszar. Kiedy żołnierz patrolujący 
będzie przechodzić obok, załatw go, kryjąc ciało (i komandosa też) za dalekim, prawym ro- 
giem garażu z czołgiem. Brzeg jest znów czysty, podnieś tyłek, pobiegnij i usuń strażnika od 
paliwa. Ruszaj się chyżo i zadźgaj go za zasłoną, inaczej strażnik po lewej zobaczy Cię. 
Możesz teraz unieszkodliwić resztę strażników przy grodziach, zaczynając od tego odwróco- 
nego plecami do statku. 

Na terenie zabijaj straż zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Nie musisz kryć tu żadnych 
trupów. W końcu skryj się za beczkami obok ostatniego matołka i pośledź patrol raz jeszcze. 
Szybko usuń obu strażników stojących ramię w ramię przy łodzi podwodnej i schowaj ich ciała 
przy zbiornikach paliwa. Wybrzeże czyste. Saper skrada się za plecami straży idącej od 
czołgu i chowa się w domu tam, gdzie zielony beret. Kiedy skierowani na południe ponownie 
przechodzą, saper podkłada ładunek na zbiornikach paliwa. W międzyczasie leci do strażnika 
w doku i zmiata go ze świata żywych. kładzie jego trupa na końcu doku. 


Zakończenie misji 

Powinieneś zabić już wszystkich, oprócz grupy patrolowej. Zielony beret otwiera północną 
gródź, a saper (pamiętaj!) kładzie zdalną bombę przy zbiornikach z paliwem. Wszyscy spoty- 
kają się przy garażu z czołgiem. Gdy patrol jest daleko po północnej stronie, kierowca rusza 
ciężarówkę przed garaż, blokując wyjazd. Wszyscy ładują się do łódki i wracasz do obszaru, 
gdzie zaczynaliście misję. Marynarz może teraz podpłynąć pod powierzchnią i otworzyć tódź 
podwodną 

Kiedy znajdzie się na pokładzie, ustaw łódź na dobrej pozycji i odpal torpedę w dziób stat- 
ku. Kiedy torpeda już zmierza do celu, szybko odwróć łódź i płyń po załogę na południowy ko- 
niec mapy. Saper może też wyjść na brzeg, jednocześnie detonując zbiorniki paliwa. Nie 
śpiesz się z opuszczaniem łodzi, bo pojawi się inna przy boi, gotowa odstrzelić Ci coś tam... 
Na szczęście masz jeszcze jedną torpedę i łatwo poślesz i tę łódkę na dno. Zacumuj łódź bli- 
sko skraju południowo-zachodniego. Marynarz podpłynie do promu i wszyscy salwują się 
ucieczką. Koniec. 





MISJA 14: D-DAYOWA FRAJDA 


Streszczenie: 

Zachowaj grę jak tylko misja się zacznie, bo jej początek jest najtrudniejszy i nie będziesz 
pewnie chciał za każdym razem zaczynać od nowa. Zielony beret i saper dostają się na plażę 
pierwsi, biorą łódkę. Pozostali czekają, aż tamci oczyszczą pierwszy obszar. Nie jest możliwe 
przedostanie się tódką na północ aż do czołgu i rozpoczęcie misji stamtąd, choć to kusi. 
Będziesz musiał brać każdy etap jeden po drugim. 

Jeśli wydaje Ci się , że zabierze to mnóstwo czasu, nie obawiaj się, to jednak poważna mi- 
sja i musi poboleć. Pamiętaj, żeby zielony beret przeszedł obszar z klifem po środku i usunął 
wszystkich skautów przed przejściem to następnego etapu. Wiedz, że musi on wspiąć się do 
czegoś w rodzaju fortu z działkami, drugi z załogi może właściwie pokraść się od drugiej stro- 





ny, tam, gdzie dalej leży ląd. Snajperem strzelaj rozważnie, potrzeba będzie trzech kul przy 
trzecim dziale. Ważne jest dokładne kładzenie pułapek i przynęt, zwłaszcza koło trzeciego 
działa. Sprawdzaj pole widzenia każdego ze strażników i patrz, czego dostrzec nie mogą. 
Znajdź tylną drogę do czołgu w obszarze czwartego działa, to będzie chyba najłatwiejsze. 


Obszar pierwszy i pierwsze działo 

Zaraz na początku musisz wylądować na brzegu łódką i skryć wszystkich za formacją 
skał po środku obszaru. Jest to trudne i jeżeli nie uda Ci się tego dokonać, wysadź koman- 
dosa i trapera, a marynarz niech wypłynie tódką na bezpieczny dystans, pozostając na sa- 
mym dole mapy. 

Marynarz zaczyna pierwszy: płynie na północ, wspina się po klifie i zabija strażnika z tutej- 
szego posterunku. Wraca po klifie i ustawia przynętę trochę na północny-zachód od skał w 
połowie obszaru. Saper ustawia tam pułapkę, pozostając poza zasięgiem widzenia posterun- 
kowego przy ścianie po prawej. Kiedy niższy patrol jest poza zasięgiem słuchu, odpalasz 
przynętę, strażnik górny może być usunięty po zastrzeleniu dwóch pozostałych po tym, jak 
jednego złapałeś w zasadzkę. Może to przywołać jednak dolny patrol, biegnący w pośpiechu. 
Celnymi strzałami połóż ich na ziemi. Jeśli zastrzelisz ich odpowiednio blisko skał, za którymi 
się kryjesz, alarm nie będzie uruchomiony. 

Następny obszar nie jest łatwy do wyczyszczenia. Zielony Beret wespnie się na klif i opuści 
po drugiej stronie muru, zwabi strażnika za bunkrem w kształcie litery L i zadźga go. Wspi- 
naczką lub czołganiem dostań się za koszary i obsłuż tamtejszych strażników w ten sam 
sposób. Kiedy strażnik na dziale patrzy sobie gdzieś dalej, a patrolujący zmierza w stronę ścia- 
ny, możesz zabić posterunkowego i zawlec zwłoki za mur. Taki układ trwa bardzo krótko i 
prawdopodobnie potrudzisz się tutaj dłużej, zachowaj więc przedtem grę. Ten obszar powi- 
nien być już wolny od wroga, więc niech reszta załogi sprawnie wyładuje się na brzegu. 

Przygotuj pułapkę na niedźwiedzie i przynętę przy południowej stronie muru, a jeden ze 
strażników przybiegnie z przeciwnej jego strony. Teraz snajper zdejmie gości na dziale, niech 
tylko nikt na to morderstwo nie patrzy. Wyczyść teraz pierwsze działo z reszty doglądaczy. Za- 
cznij umieszczając pułapkę i przynętę za betonową tablicą w celu zwabienia strażnika sprzed 
działa. Kiedy nikt się nie gapi, zdejmij posterunkowego obok tablicy i przyciągnij następnego 
do rogu przynętą i pułapką. W końcu ustaw jedną z Twoich trzech bomb czasowych blisko 
przodu działa. 


Obszar drugiego działa 

Po pierwsze, zielony beret pójdzie po klifie i rozwali strażnika doglądającego cały obszar. 
Rozejrzyj się bacznie po okolicy, możesz zejść na dół przy dwóch strzelcach karabinowych. 
Miej cierpliwość, musisz to zrobić w dobrym momencie. Zadźgaj strzelca nadzorującego ten 
obszar i ukryj jego zwłoki za opadającą ostrą skałą. 

Snajper podkrada się do frontu koszar i znosi strażnika, który patrzy się na klif oraz do- 
datkowo jeszcze jednego. Strażników koło skał pozbądź się za pomocą przynęty i 
niedźwiedziej pułapki. Zwab patrolującego między skały a drzewa i tego z posterunku za 
pojedynczą skałą za nim. Snajper zdejmie strażnika spacerującego po betonowym pylo- 
nie, upewnij się, że upadnie on za pylon. Zielony beret może wspiąć się za pozostałego 
przy dziale i zadźgać go od tyłu. Zwab gościa sprzed działa przynętą i też go zaktuj. Ostat- 
niego w tym sektorze zostaw marynarzowi, który podpełznie za niego i załatwi harpunem 
lub też użyje noża. Na koniec zaminuj działo. 


Obszar trzeciego działa 

Upewnij się, że dwóch strzelców rzeczywiście nie przedstawi już sobą kłopotu. Zielony be- 
ret i saper powinni być w wodzie koło drugiego działa. Snajper siedzi na górze tej armatki. Po- 
obserwuj zasady chodzenia strażników i ustaw widok dla tego na plaży. Gdy wszyscy obok 


Kol trzeciego działa odwrócą się, a pole widzenia plażowego będzie odległe, snajperem zabij 





żołnierza na dziale. Powinien być na lewo od środka platformy działowej, oddalając się od 
snajpera w ostatniej chwili swego nędznego życia. 

Zielony beret zastawia przynętę zaraz za skałą blisko dolnego prawego boku działa i 
odpływa na bezpieczną wodę, gdy saper ustawia pułapkę po lewej stronie przynęty. Numer 
polega właśnie na dobrym ustawieniu zabawek: schowaj ludzi, włącz przynętę. Strażnik przy 
drabinie wpadnie w zasadzkę, strażnik daleko po lewej zobaczy go w kłopotach i pobiegnie 
zobaczyć powód. A snajper, ciągle siedzący na dziale numer dwa, celnie strzeli w gościa w 
chwili, gdy ten będzie nad ciałem kamrata. Nikt więcej nie zobaczy tej akcji, lecz jeśli tak, po- 
wtórz wszystko od początku. 

Czas na strażnika na plaży. Jak tylko patrol przejdzie koło niego, marynarz wyskakuje z 
wody i załatwia go nożem. Zielony beret wlecze ciało do drugiego działa, chowając je 
gdzieś w zmroku. Kolejnego przy dziale załatwiamy przynętą i pułapką, byleby jego trup zo- 
stał pod drabiną, bo inaczej zostanie zauważony przez strażnika na plaży następnego ob- 
szaru. Strażnika po lewej od działa można zakłuć i ukryć zwłoki obok skalnego muru na 
północnym krańcu obszaru. Zwab faceta palącego w sadzonkach na samym rogu i użyj na 
niego śmiercionośnej pułapki. 


Obszar czwartego działa 

To najłatwiejszy z dotychczasowych obszarów. Podczołgaj się do pierwszego 
przyszłego nieboszczyka w połowie drogi i zakłuj go. Zanieś ciało w róg muru z prawej 
strony koszar. To miejsce nie jest widziane przez strażnika na plaży, więc wykorzystaj to. 
Zielony beret wkracza pierwszy do działania. Ustaw go w tym rogu i niech skrada się 
wzdłuż budynku na jego tył. Dobry moment to taki, kiedy strażnik stoi przodem do działa 
przed udaniem się w stronę czołgu. 

Posterunkowy po lewej od koszar zostanie znęcony przynętą na róg budynku i tam załatwio- 
ny. Upewnij się, że wylądował na samym rogu. Zielony beret czołga się wzdłuż ściany do skały 
obok budynku koło czołgu. Jest to trochę ryzykowne, ale jak prawidłowo wymierzysz czas, zie- 
lony beret pojawi się akurat wtedy, by zabić odwróconego tyłem do budynku strażnika. 

Pozostałe czynności należą do standardowych - zgromadź ludzi przy czołgu, wskakuj do 
niego i zrównaj z ziemia wszystko co się znajdzie na drodze. Tylko nie rozwal beczek, nim zie- 
lony beret nie pofatyguje się z nimi pod działo. Wracaj czołgiem tam, gdzie zostawiłeś łódkę i 
skieruj się na boję na południowy wschód od drugiego działa. Dzieło uwieńczone sukcesem. 


MISJA 15: KONIEC RZEŹNIKA 


Streszczenie: 

Naczołgasz się teraz całkiem sporo, by poustawiać ludzi na pozycjach - człowiek stojący w 
miejscu nie ma tutaj wielkich szans. Pamiętaj o zabraniu niemieckiego munduru z bieliźniane- 
go sznura nad drabiną prowadzącą na balkon. Łatwo jest stracić grunt pod nogami, jeśli do- 
brze się nie patrzy. Misja polega na likwidacji pewnego generała, ale to nie wszystko - trzeba 
również zniszczyć kwaterę główną wroga w północno-wschodnim rogu, a sapera z nami nie 
ma. Może pomógłby zbiornik paliwa w tym godnym dziele, ale lepiej zająć się kilkoma kluczo- 
wymi strażnikami. Ci, których w tej misji zainteresujesz, nie będą biegać, kiedy rozlegnie się 
alarm, na cmentarzu wykorzystaj ten fakt na swoją korzyść. 


Na pozycje 


Szpieg zaczyna. Kryje się w rogu wypalonego budynku koło miejsca startu i truje strażnika, 
jak tylko ten wejdzie. Kiedy wybrzeże jest czyste, to samo robi z drugim, patrolującym chodnik 











od frontu. Ciało ukryj na punkcie startu. Kiedy patrol przechodzi, marynarz wypływa i zdąża do 
ścieżki w prawym rogu. Musisz być w stanie sprawdzić, co widzą obcy żołnierze, ale marynarz 
może po prostu podążyć za człowiekiem idącym w stronę północną, tylko drugą ścieżką. 
Skradaj się, aż osiągniesz schody fontanny. Wymaga to dobrej koordynacji czasowej i może 
zabrać parę prób. Szpieg zatem zabija strażnika na lewej ścieżce i kryje ciało w wypalonym 
domu. Cała załoga zmierza do schodów fontanny i za płot na lewo od fontanny. 

Po drugiej stronie ulicy jest drabina, po której można się dostać do munduru. Niech idzie 
szpieg, zabije strażnika na chodniku i schowa ciało za płotem. Usuń dwóch pilnujących na 
balkonie blisko drabiny, niech sobie tam stygną. Zabij strażnika na dachu w górnym lewym 
rogu. Szpieg może zająć dach, jak tylko osiągnie jego szczyt, połóż go, żeby pozostał nie- 
zauważony. 


Przygotowanie Generała do zejścia 

Szpieg na dachu, marynarz z kierowcą w składzie w górnym lewym rogu mapy - muszą się 
tam bardzo ostrożnie podkraść. Za ulicą, skąd przyjdzie sobie generał, jest dwóch strażników 
- jeden patrolowy, drugi na posterunku. Patrolowego zdejmujesz szpiegiem, ustaw go na 
południowym skraju trasy tamtego i kiedy drugi nie patrzy się, zainfekuj go i ukryj po lewej. 
Gdy się przypatrzysz, jest tam mały obszar niewidziany przez posterunkowego. Będzie to 
dość trudne, spróbuj wykonać zadanie dokładnie. 

Przy koszarach stoi samotny strażnik, którego eliminujesz i ukrywasz za ścianą z lewej. 
Zrób mu zastrzyk, gdy trzyosobowy patrol kieruje się na południe. Nad nim, na cmentarzu jest 
kolejny strażnik do zabicia, a jego ciało powinno zostać schowane w grobie na wprost. Skieruj 
się do dwóch żołdaków przy składzie, w którym ukrywają się Twoi chłopcy. Jesteś gotowy te- 
raz do finalnych kroków kończących misję. 





odda yi 


Zakończenie misji 

Szpieg znajdzie się blisko dwóch strażników przy składzie. Najlepiej jest poczekać na 
sześcioosobowy patrol wychodzący z obszaru, kiedy okrążać będą róg, patrol na cmentarzu 
będzie odwrócony plecami. Popatrz, na co gapi się strażnik za ulicą i zatruj tamten patrol. Wy- 
rzuć natychmiast igłę, a posterunkowy szybko przybędzie zza ulicy, by sprawdzić zamiesza- 
nie. Zatruj go od tyłu i biegnij na cmentarz zdezorientować grupę patrolową, żeby zaczęli się 
patrzyć na północ. Kierowca może teraz wskoczyć do samochodu-cysterny i zaprowadzić ją 
obok koszar. Zostaw ją tak na śladach samochodów, wracaj z powrotem do kryjówki. 

Kiedy cysterna eksploduje, do akcji wchodzi snajper. Podczołgaj się ostrożnie blisko skra- 
ju, byle nie za daleko. Trzymając palec na klawiszu z czołganiem, zastrzel generała i wróć na 
środek dachu. Rozlegnie się alarm, ale wtym momencie nie robi to już różnicy. Niech szpieg 
zastrzeli resztę straży na cmentarzu zza rogu. To co jeszcze zostało, to władować swoich ludzi 
do ciężarówki, nie będąc zauważonym przez strażników. Szpieg pomoże w tym, odwracając 
uwagę tych przy fontannie, póki wszyscy się nie wgramolą. Wyjście z misji znajduje się w 
górnym lewym rogu mapy. 





MISJA 16: STOP WILDFIRE 


Streszczenie: 

Celem misji jest unieszkodliwienie niemieckich saperów, zanim zdążą wysadzić w powie- 
trze most. Jeżeli zabrzmi alarm, będzie to znakiem dla saperów, by zaczęli robotę, jednak jeśli 
wywołasz go w pierwszej sekcji, nie ostrzeże on saperów, a tylko spowoduje, że więcej 
strażników wybiegnie z koszar. 











Ciche przygotowanie — Rysunek: Jarostaw Koryce 

Szpieg podczołguje się do = 
tyłu koszar. Musi zainfekować 
swoje cele i schować zwłoki. 
Za pomocą pociągu zasłoń wi- 
dok najbliższej straży. Kiedy 
stacja jest czysta, przesuń 
szpiega do _ pierwszego 
południowego domu od stacji. 
Wyeliminuj strażników wokół 
domu i przesuń się do 
następnej grupy domów. 

W podwórku łazi trzyoso- 
bowy patrol. Szpieg niech 
przekradnie się koło niego do 
sznura z bielizną po południo- 
wej stronie domów. Załóż 
mundur tak szybko, jak się da. 
No, a szpieg w przebraniu może chodzić między nieprzyjacielem zupełnie swobodnie. Spro- 
wadź snajpera do południowych domów. Ze szpiegiem, zakłócającym pracę strażników lub 
ich trującym, popracuj snajperem naokoło domów i na dół do końca mapy. Kiedy snajper 
schowa się bezpiecznie, szpieg musi iść i wyczyścić kumplowi drogę, by ten mógł podkraść 
się do rzeki. Szpieg nie może zabić nikogo, bo wywoła to alarm udaremniający powodzenie 
wypadu. Trzeba się śpieszyć. Snajper powinien się schować na samym dolnym końcu mapy i 
poczekać tam, aż drugi brzeg rzeki zostanie oczyszczony. 


Zastawienie pułapki 

Nurek musi wypracować sobie drogę do mostu, by poczekać (leżąc) na jednego z sa- 
perów. Strażnicy w tym obszarze muszą uznać wyższość szpiega. Ludzie najbliżej namiotów 
pójdą pierwsi, potem Ci w stronę mostu. Ale nie wszyscy muszą być zabici, tylko Ci, którzy 
mogą zobaczyć most. Nurek musi siedzieć tam na tę część misji. 

Znów liczy się czas. Przesuń snajpera na północ brzegiem rzeki. Dostań się do miejsca po- 
za zasięgiem wzroku strażników, ale wystarczająco blisko, byś mógł namierzyć saperów na 
wyspie oraz sapera na wschodnim końcu mostu. Każdy z saperów widzi pozostałych. Mogą 
więc reagować natychmiast po śmierci kolegi. Namierz więc wszystkich w zasięgu, żeby 
żaden nie miał szansy sięgnąć po detonator na czas. Saper na zachodnim krańcu mostu na- 
leży do nurka. 

Po śmierci saperów trzeba sobie zapewnić ucieczkę. Nurek płynie na wschodni brzeg rze- 
ki, gdy szpieg swobodnie przechodzi po moście. Strażnicy naokoło mostu będą strzelać w 
ciężarówkę; użyj beczek z benzyną do pozbycia się ich. Szpieg może przerzucić beczki w inne 
miejsce, jeśli zajdzie taka potrzeba. Jak wyczyścisz brzeg i załadujesz załogę do ciężarówki, 
możesz uciekać. Nic tu po Tobie. 





MISJA 17: PRZED ŚWITEM 


Streszczenie: 

Należy uwolnić kilku nieszczęsnych więźniów i wyprowadzić ich z kaźni. Na szczęście 
szpieg ma już niemiecki mundur. Może chodzić naokoło obozu bez podejrzeń. Pierwsze zada- 
nie dla niego to wejście do więzienia i otworzenie bramy po północnej stronie obozu. 











W obozie 

Na północ od miejsca startu znajduje się zwodzony most. Trzeba go opuścić - do tego 
służy dźwignia na jego północnym końcu. Zaaplikuj zastrzyk dwóm strażnikom i ukryj ich ciała 
za skałami. Teraz dwóch pozostałych Twoich ludzi może przebiec przez most i schować się za 
tymi samymi skałami. 

Wyślij szpiega z powrotem do obozu. Tuż obok bramy, dzieląc więzienne podwórze od 
strażnicy, stoi zbiornik z paliwem. Szpieg wchodzi po drabinie, otwiera kurek i wypuszcza olej. 
Szpiegiem stojącym po południowej stronie bramy strzelasz w olej - przerodzi się on w ścianę 
ognia. Odgłosy strzałów spowodują alarm. Wybiegniesz szpiegiem z obozu przez południową 
bramę. Musisz dotrzeć do mostu i otworzyć go, nim patrol niemiecki nań wbiegnie. szpieg ma 
jeszcze jedno ważne zadanie. Ukryj go po wschodniej stronie domu, w podwórzu więziennym. 
To piękne miejsce do polowań na strażników z tego obszaru. Ci, którzy wybiegną z koszar, 
będą starali się przedrzeć przez ogień i schwytać sprawców pożaru. No, itak umrą tak za swój 
Fatherland. 

Trzeba usunąć dwóch samotnych strażników na południowym końcu mostu. Tiny poradzi 
sobie z tym łatwo. Po ich załatwieniu nurek wchodzi do wody na wschód od mostu, płynąc do 
wschodniej strony bunkra na brzegu rzeki. W podwórku więziennym jest beczka z paliwem. 
Szpieg musi przekopać tę beczkę w pobliże bunkra. 

Tiny musi się poczołgać do więzienia i schować po południowo-zachodniej stronie północ- 
nej bramy. Szpieg z Tinym zastawią tu zasadzkę. Nurek wyskakuje z wody i strzela w beczkę. 
Eksplozja zniszczy bunkier i ściągnie uwagę całej straży. Ciekawscy będą przebiegać przez 
zasadzkę, a stamtąd nikt nie może wyjść żywy. 


Wielka ucieczka 

Można teraz uwolnić więźniów. Trzymaj ich jednak do chwili, kiedy druga strona rzeki 
będzie oczyszczona z nieprzyjaciół. Szpieg może zatruć wszystkich pojedynczych strażników 
po północnej stronie. Spiesz się, a wtedy żaden z nich nie otrzyma szansy na zaalarmowanie 
obozu. Szpieg odwraca uwagę trzyosobowego patrolu, a reszta załogi ucieka z więźniami. 
Znajdą oni ciężarówkę do ucieczki w północno-zachodniej stronie mapy. 


MISJA 18: SIŁA PRZYPADKU 


Streszczenie: 
Most, który wcześniej ocaliłeś przed zniszczeniem musi być wysadzony. 


Zebranie zespolu 

Twoi żołnierze są blisko siebie, ale ciągle rozdzieleni. Dwoma komandosami z północy 
skradaj się na południowo-wschodnią stronę, w stronę końca mapy. Potem na południe, aż 
będą mogli wrócić do miejsca spotkania z pozostałymi. Będzie miejsce pierwszej zasadzki. 
Strzał w beczkę ściągnie kilku strażników i na nich się zasadzisz. 

Niech komandos i Tiny zaczną skradać się na północ pod domy. Zatrzymaj się blisko zni- 
szczonego muru. Ściągnij najbliższych strażników w zasadzkę. Schowaj komandosów w 
podwórzu. Tiny musi przenieść beczkę z paliwem na drogę. Zauważ, kiedy karabin maszyno- 
wy czołgu odwróci się i dopiero zacznij. Kiedy czołg będzie blisko beczki, strzel w nią. Eksplo- 
zja ściągnie pobliskich strażników. Można ściągnąć w zasadzkę kilku strażników z południo- 
wego krańca domu. Po zamknięciu zasadzki na południowym końcu budynku, przenieś się na 
jego północny kraniec. Stąd wymieciesz pozostałych gości. 











REESE IE] 


Kradzież czołgu 

Następny cel to koszary straży. Używając pociągu jako zasłony, zakradnij się saperem z 
granatem ręcznym na zasięg rzutu do koszar. Wrzuć granat między baraki. Kilku żołnierzy 
może się zostać, ale nie będzie to problemem, by się ich pozbyć. Przemieść komandosów na 
brzeg rzeki. Nurek musi płynąć na wyspę po tratwę. Na wyspie załatwi z guna strażników, 
wróci z powrotem i przerzuci pozostałych ludzi. W północnym rogu mapy znajduje się czołg. 
Jest on naszym celem. Pozabijaj strażników przy namiotach. Kierowca idzie południowym 
skrajem linii budynków i w górę, w stronę czołgu. Może się podczołgać za patrolującym 
strażnikiem bez obawy zauważenia. Na koniec kradnie czołg. 

Za pomocą czołgu roznieś w puch całe zagrożenie na tym terenie. Sprowadź wszystkich 
żołnierzy do czołgu. Musisz pozabijasz wszystkich z ochrony materiałów wybuchowych na 
wyspie. Materiał ten będzie potrzebny do wysadzenia mostu. Saper po przywiostowaniu na 
wyspę bierze bomby i wraca na zachodnią stronę mostu. Skradając się rozkłada ładunki w 
żywotnych punktach konstrukcji. Może wysadzić most, kiedy odejdzie od niego na bez- 
pieczną odległość. 


Jak wydostać się stąd żywym? 

Ciężarówka do ucieczki jest po drugiej stronie rzeki. Fins musi zatem zabrać komandosów 
z powrotem. Najbezpieczniejsze miejsce na lądowanie promem to północna linia brzegu. Weź 
ich wzdłuż brzegu w stronę mostu. Zastaw zasadzkę na trzech Niemców po drodze. Fins 
zakłuje teraz strażnika przy wschodnim krańcu mostu i odwróconego na wschód. Ściągnie to 
patrol pięciu ciekawskich. Kiedy przechodzić będą koło bunkra, saper rzuca tam ostatni gra- 
nat. Wybuch zniszczy bunkier i eliminuje patrol. Saper musi teraz wykraść się z obszaru, by 
uniknąć reszty straży. 

Wszyscy Twoi muszą zebrać się przy brzegu i wycofać się do punktu startu. Kontynuujemy 
zabawę w południowej części mapy. Pierwszy patrol, złożony z trzech żołdaków, można 
załatwić zza skał. Z drugim będzie trudniej. Zakradnij się jednym człowiekiem tak blisko, jak 
można do beczek z paliwem, byleby nie zauważył Cię pobliski patrol. Gdy odwrócą się oni od 
Ciebie, będąc jednocześnie blisko beczek, podbiegnij i oddaj strzał w nie. Można teraz wziąć 
ciężarówkę i zwiewać. 


MISJA 19: ROZPACZLIWE ODSZCZEKIWANIA 


Streszczenie: 
Cel jest prosty: zniszczyć trzy rakiety V-2. 


Przejście przez rzekę 

Na początku misji komandosi muszą wypracować drogę na zachodni kraj mapy. Przynęta 
Tina okaże się tu bardzo pomocna. Skorzystaj też ze skał, by poukrywać w nich ciała. Pułapka 
saperska umieszczona koło patrolującego strażnika skutecznie pozbawi go chęci do życia. 
Cele w dużej odległości pozostaw kulom snajpera. 

Zejdź nad rzekę, by przygotować się do jej przekroczenia. Dwa gniazda karabinów 
maszynowych strzegą przejścia i są pierwszym celem. Fins przepływa przez rzekę i za- 
czyna zabijać. Zwracaj uwagę na martwe punkty w zasięgu wzroku wroga. Kiedy strażnik 
wejdzie w taką strefę, pora usunąć go. Kiedy obszar będzie Czysty, zawróć Finsa na drugi 
brzeg. Powinien wylądować na zachód od drugiego gniazda. Wskocz tam szybciutko i 
zasztyletuj strzelca. Schowaj się znów w wodzie. Jeśli przybędzie jeszcze jakiś strażnik, 
też zaktuj go nożem. 








Masz drogę do mostu oczyszczoną z nieprzyjaciela. Wracaj do pozostałych. Mogą się 
skryć blisko skały po zachodniej stronie. Zabierze to dwa kursy, by Fins przeprawił wszystkich. 
Prąd w rzece jest bardzo mocny, ale nasz bohater może go pokonać. Potem możesz 
przepłynąć za most i na drugą stronę. Wysadź saperem most, by nikt Ci nie przeszkadzał. > 
Rozlegnie się alarm, ale nikt ze strażników nie będzie w stanie przeszkodzić. Schowaj się za ź 
węglem i zaraz skradaj się na zachodnią stronę skalnego głazu. Zabij nożem dwóch Ż 
wałęsających się tam strażników. Podczołgaj komandosów na lewo od głównej bramy do pu- 7 
deł. Wyczuje Was pies, ale jedna celna kula od snajpera uciszy go. 


Zniszczenie rakiet 

Ustaw zasadzkę za owymi pudłami. Wystrzel w powietrze, a kilku strażników zobaczy, o co 
cały ten zgiełk. Strażnik przy bramie zostanie na posterunku, choć ruszy się, by sprawdzić do- 
kumenty faceta w nadjeżdżającej ciężarówce. Kiedy będzie rozmawiał z kierowcą, wsadź mu 
nóż w plecy. Możesz teraz wejść do obozowiska i skradać się między budami. Musisz pozabi- 
jać strażników w południowo-zachodniej części obszaru, gdzie stoją rakiety. W konfrontacji z 
nożem Tiny'ego i kulami snajpera tamci nie mają szans. Cały obóz powinien być już pusty. Nie 
zapomnij o strażniku patrolującym północną ścianę obozu. 

Niemiaszki zostawiły kilka beczek niedaleko więzy strażniczej. Niech Tiny ustawi po jednej 
beczce przy każdej rakiecie. Zostanie jeszcze jedna na wysadzenie koszar straży. Stań w ma- 
ksymalnej odległości od beczek i postrzelaj w nie. Skubani hitlerowcy są teraz do tyłu o kilka V- 
2. | czas, by się zbierać. 

Została łódką dla Ciebie na północ od wieży strażnika. Zostaw saperem pozostałą bombę 
pod wieżą. Jej eksplozja utoruje drogę ucieczki. Leć do łódki - Fins powiosłuje do domu. 


> 


MISJA 20: OPERACJA VALHALLA 


Streszczenie: 
To część przyjemna i łatwa: zniszczyć obcy sztab i dwie rakiety V-2 oraz ujść żywym. 


Zebranie paczki 

Na starcie komandosi podzieleni są na dwie grupy. Tiny i Spooky są po zachodniej stronie 
mapy, reszta po wschodniej. Tiny zaczyna, włazi na mur na północno-wschodnim kierunku od 
miejsca startu. Wymierz starannie czas wchodzenia, by straż go nie dostrzegła. Jak zaopieku- 
jesz się już strażnikiem przy wejściu do sztabu, wejdź na szczyt budynku, by posprawować 
kontrolę w tym miejscu. Reszta straży w tym obszarze (sekcja 1) to tylko cele dla noża Ti- 
ny'ego. 

Po tym wszystkim Tiny musi podczołgać się do muru fortecy, do obszaru zasięgu ostrzału 
(sekcja 2). Strażnicy na murze to znów cele dla noża komandoskiego. Dwóch z nich, po 
południowej stronie muru, może być zauważonych przez żołnierzy, przekradnij się obok nich, 
ale zostaw w spokoju. Jeśli jakiś strażnik będzie jeszcze sprawiał kłopot, snajper niech szybko 
go usunie. 


Fins dołącza 

Niech Tiny zejdzie po drabinie przy koszarach straży. Musi się śpieszyć. Ukryj ciała 
strażników, których zabijesz po południowo-wschodniej stronie domu strażniczego. Kiedy ob- 
szar będzie zabezpieczony, Tiny może przekręcić przełącznik otwierający bramę wodną. W 
tym momencie Fins włącza się do misji. Tych dwóch ludzi przedziera się zatem do południo- 
wej części lochów (sekcja 3). Kiedy będą w lochach, pozostali komandosi muszą oczyścić 


świat ze strażników poza zamkiem. Skorzystaj ze skał, by zastawić pułapki na patrolujących. 











Alarm może zawsze się podnieść, więc ukryj komandosów w lochach, gdzie pozostaną nie- 
zauważeni. 

Tiny i Fins muszą pozabijać żołnierzy pilnujących wejście od strony zachodniej. Po tym 
wkracza szpieg. Spooky musi ukraść generalski mundur suszący się na sznurze w części za- 
chodniej (sekcja 4). Wszyscy strażnicy w obszarze północno-wschodniej części lochów są je- 
go celem. Kończy za strażnikiem z działkiem. Tiny używa przynęt do wabienia strażników, a 
Spooky infekuje tych niepodejrzewających niczego. Operator działa będzie ostatnią ofiarą. 
Zamek czysty, więc można wyjść. 


Bombardowanie V-2 

Kierowca musi dostać się do czołgu znajdującego się na północy. Może się przy okazji 
nieźle wyżyć w destrukcji. Wysadź rakiety, pozostałe budynki i zabij jeszcze żywych 
strażników. Kiedy kierowca czyści swój obszar, saper podkłada bombę przy drzwiach do szta- 
bu. Teraz trzeba wysadzić budynek, byle z bezpiecznej odległości. Zamek będzie zrównany z 
ziemią i teraz, jak się pewnie domyślasz, czas na ucieczkę. Jej droga prowadzi na zachód. 
Wsadź wszystkich na czołg i do domu! 





Rysunek: Jaros'aw Koryce 








FALLOUT 2 


FALLOUT jest grą na tyle skomplikowaną i dającą się przejść na tyle sposobów, że trudno 
jest podać jednoznaczny i najlepszy przepis na jej ukończenie. Dlatego to, co tu znajdziecie, 
bazuje na moich własnych doświadczeniach. Zadania, jakie będzie trzeba rozwiązać, i sposo- 
by, na jakie można to zrobić, zależą od tego, jaką postacią będzie się grać i jakimi 
umiejętnościami będzie ona dysponować. Wasza rozgrywka na pewno będzie się różnić od 
mojej - możecie np. pominąć niektóre zadania, które ja wykonałem, ale za to zająć się 
mnóstwem innych. Starałem się pisać o tym, co zrobiłem, i to w taki sposób, żeby informacje 
przydały się zarówno osobom grającym postacią zbliżoną do mojej (grzeczna panienka, 
wprawnie władająca bronią, o wyższej niż przeciętna inteligencji oraz legendarnej zwinności i 
percepcji, zawsze chętna do pomocy, lubiąca seks w każdej postaci, nieużywająca narko- 
tyków, chyba że w ostateczności), jak i kimś innym. 

Opisałem kolejne lokacje i questy, jakie tam wykonałem. W punktach podałem to, co poka- 
zuje się w PIP-BOY-u (questom nadałem własne nazwy) jako zadania do wykonania; resztę in- 
formacji znajdziecie między tymi punktami. Zanim jednak przedstawię Wam sposób na 
ukończenie tej niesamowitej gry, napiszę trochę o tworzeniu postaci oraz podam kilka innych 
informacji przydatnych podczas zabawy. Na koniec znajdziecie też parę tabelek. 


ZANIM ZACZNIESZ GRAĆ! 


Tekst ten odnosi się do amerykańskiej wersji gry. Jeżeli masz właśnie taką, to zanim za- 
czniesz grać, koniecznie musisz ściągnąć patcha, inaczej możesz mieć problemy z 
przejściem niektórych fragmentów gry, a nawet z jej ukończeniem. Dlatego zanim zaczniesz, 
KONIECZNIE ZAINSTALUJ PATCHA 1.02b. Nie wybieraj instalacji Humongous, nie dość że 
zajmie Ci kupę miejsca na dysku, to jeszcze będzie chodzić gorzej niż Large, która zajmuje tyl- 
ko 260 MB. 


TWORZENIE POSTACI 


W FALLOUT-cie można stworzyć wiele różnorodnych postaci. W zależności od tego, jakie 
one będą, w odmienny sposób będzie też przebiegała rozgrywka, jedne zadania będą łatwiej- 
sze do wykonania, inne trudniejsze, a jeszcze inne w ogóle niedostępne. Wszystko zależy tyl- 
ko od Twoich upodobań. Pamiętaj, że bohater, którego stworzysz musi pasować do stylu gry, 
w jakim masz zamiar ukończyć FALLOUT-a. 

Musisz pamiętać, że przed Twoim bohaterem stoją różnorodne zadania, wymagające 
różnych zdolności. Dlatego żadna z cech nie powinna być zbyt niska. Z drugiej strony, w trak- 
cie gry będziesz miał kilkakrotnie możliwość podniesienia wszystkich współczynników, dlate- 
go niekoniecznie należy wybierać maksymalną statystykę początkową, tym bardziej, że liczba 
punktów na stworzenie bohatera jest ograniczona. Pamiętaj też, że nie da się podnieść żadnej 
z cech powyżej 10. 

STRENGTH - wartość ta wyznacza, jak dużo nasz postać będzie mogła unieść, nie jest to 
jednak aż takie znaczące. Siła jest bardzo ważna dla postaci, które preferują walkę w bez- 
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pośrednim starciu. Nie warto jej ustawiać zbyt wysoko, ponieważ noszenie Power Armor 
zwiększa ją o 3 (Power Armor MK Ilo 4). Siła jest potrzebna do obsługi dużych broni, ale prze- 
ważnie zanim będziesz zdolny ich używać, zdążysz znaleźć zbroje. 

PERCEPTION - czyli postrzeganie. Od tej wartości zależeć będzie np. zauważanie 
pułapek, umiejętność strzelania na dalekie odległości i z przycelowaniem. Jeżeli zamierzasz 
grać snajperem, warto ją ustawić bardzo wysoko, ale praktycznie każdemu przyda się na po- 
ziomie powyżej średniej. 

ENDURANCE - odpowiada za różnego rodzaju odporność (zniszczenia, radiacja, truci- 
zny). Od tej wartości zależy też przyrost Hit Points przy przechodzeniu na nowy poziom. Nie 
warto jej ustawiać zbyt wysoko, bo tak naprawdę to o wiele ważniejsza od dużej liczby Hit Po- 
ints jest dobra zbroja. 

CHARISMA - stymuluje reakcje innych postaci na Twego bohatera. Odpowiada też za ilość 
NPC-ów, jaką możesz przyłączyć (tylu, ile wynosi połowa wartości tej cechy). Można ja pod: 
nieść, zakładając okulary zabrane jednemu frajerowi z gangu Slavatore. Ilość postaci, które 
możesz przyłączyć, możesz zwiększyć używając perka „Magnetic Personality”. 

INTELLIGENCE - ilość dialogów jest zależna od tej cechy, również przyrost punktów, które 
możesz co poziom rozdysponować na umiejętności, zależy od inteligencji. Warto ją utrzymać 
co najmniej na średnim poziomie. 

AGILITY - zwinność. Od tej wartości zależy ilość punktów akcji, a ich duża ilość przyda się 
każdemu. Oznacza to więcej strzałów, szybszy ruch i w ogóle przydaje się w walce. W każdym 
przypadku warto wybrać wysokie agility, co najmniej 9. 

LUCK - to szczęście bądź nieszczęście Twojej postaci. Moim zdaniem, warto je utrzymać 
na średnim poziomie. 

Po wybraniu cech podstawowych warto się zastanowić, jakie wybrać zdolności. Jest to 
dość ważne, ponieważ będą Ci one towarzyszyć do końca gry. Wprawdzie można je potem 
zmienić używając perka „Mutate”, ale szkoda jest marnować go na coś, co można wybrać już 
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na samym początku gry! Jakie zdolności najlepiej wybrać? Zdecydowanie w każdym przypad- 
ku warto wziąć „Gifted”, bo podnosi on wszystkie podstawowe statystyki o 1, wprawdzie 
zmniejsza też startowy poziom umiejętności, ale jednak warto to zrobić. 

Jeżeli zamierzasz używać tylko dużych broni (mini-guny, wyrzutnie rakiet) to wybierz „Fast 
Shot”, ale pamiętaj, że tracisz przez to możliwość celowania i nie będziesz mógł wykorzystać 
innych broni do maksimum. W przeciwnym wypadku wybierz „Finesse” - będziesz zadawał 
więcej krytycznych ciosów, co ciekawe - to jedyna zdolność, która nie ma skutków ubocznych. 
Zdecydowanie nie warto wybierać zdolności „Skilled”, wprawdzie zwiększa ona wartości 
początkowe umiejętności, ale za to perki przyznawane są co 4, anie jak normalnie co 3 pozio- 
my. Perki to zbyt fajna sprawa, by z nich rezygnować! Oczywiście jeżeli chcesz, możesz wy- 
brać inne zdolności... jeżeli chcesz... 

Teraz czas wybrać trzy podstawowe umiejętności. Przeczytaj o nich w pliku „Readme” 
dołączonym do patcha. Pamiętaj, że nie warto wybierać tych, których wartość możesz pod- 
nieść czytając książki (Outdoorsman, First Aid, Science, Small Guns). Nie warto wybierać 
Doctor i First Aid, bo są one mało przydatne. Jeżeli zamierzasz być złodziejem, to z pew- 
nością wybierz „Steal”; jeżeli będziesz walczył wręcz, to wybierz „Melee Weapons” lub 
„Unarmed”; warto wybrać też „Energy Weapons”, bo przydaje się w dalszej części gry. Na 
początku przydatne może być też „Small Guns”, ale można się go poduczyć czytając 
książki. „Barter” przydaje się przy handlowaniu, choć nie jest on tak efektywny jak w pierw- 
szej części FALLOUT-a. Pamiętaj, że później będziesz mógł też wybrać dodatkową 
umiejętność decydując się na perk „Tag!”. 

Co trzy poziomy doświadczenia będziesz też dostawał do wyboru perk. Tutaj wypisałem 
listę tych, które moim zdaniem warto wybrać. 

Bonus Rate of Fire (zdecydowanie, koniecznie, niezaprzeczalnie, bezapelacyjnie!), Action 
Boy (wybierz najwcześniej jak się da, najlepiej ze 2 razy), Comprehension (na wczesnych po- 
ziomach), Educated (na wczesnych poziomach), Bonus Ranged Damage (zwłaszcza jeśli 
grasz snajperem), Sniper (jeżeli grasz snajperem), Slayer (jeżeli grasz fighterem), Magnetic 
Personality (jeżeli chcesz mieć więcej postaci w drużynie), Quick Pockets, Bonus Move, Do- 
dger, Sharpshooter, Better Critical. ) 


CO KAŻDY MUTANT WIEDZIEĆ POWINIEN 


— Zanim dojdziesz do 10 poziomu, bądź bardzo ostrożny, ponieważ Twój bohater jest na razie 
bardzo słaby i łatwo może mu się stać krzywda. Mniej więcej koło poziomu 10 robi się w 
miarę mocny i byle szczyl mu nie podskoczy, jednak zawsze trzeba uważać, bo może zna- 
leźć się ktoś, kto będzie w stanie utrzeć Ci nosa, a jak będzie chciał to i znacznie więcej! 

— Najszybciej jak tylko możesz postaraj się o samochód! Nie tylko pozwoli Ci on poruszać się 
szybko, ale jego kufer stanowić będzie znakomity magazyn wszystkiego, co zbierzesz po 
drodze, ale zauważ, że jego pojemność jest jednak ograniczona. 

— Leki, z wyjątkiem Super Stimpaków, nie zajmują miejsca! Więc dobrym rozwiązaniem jest 
wymiana niepotrzebnych sprzętów na lekarstwa. Zdaje się, że podobnie zachowuje się 
amunicja pakowana do samochodu. 

— Kiedy nauczysz się zdejmować skórę z gekonów, to przy każdej okazji rób to! Dodatkowa 
kasa zawsze się przyda. 

— Przykażdym losowym spotkaniu zawsze zbieraj wszystko, co zostanie po Twoich przeciwni- 
kach. Gdy spotkasz dwie walczące strony, poczekaj, aż się wzajemnie powybijają i wykończ 
tych, którzy przeżyli, wtedy cały sprzęt będzie Twój. 

— Strzelaj zawsze między oczy! Kosztuje to dodatkowy punkt akcji, ale zwiększa szansę sku- 
tecznego trafienia. 








To oczywiście nie wyczerpuje wszystkich możliwości, ale powinno Ci pomóc przejść przez 
grę w miarę bezboleśnie. Przejdźmy więc do tego, co będziesz musiał zrobić. 


SZKOŁA PRZETRWANIA 


ARROYO 

Najpierw musisz przebyć świątynie prób. W jednej ze skrzyń jest bomba, użyj jej do otwar- 
cia zamkniętych drzwi. Pokonaj kolesia na końcu tunelu i zabierz kombinezon. 

1. Odnalezienie GECK - Pogadaj z szamanką. Właściwie cała gra polega na rozwiązaniu te- 
go problemu, dlatego musisz czytać dalej. To nie zawsze działa, ale idź do namiotu w prawo 
od szamanki, tam współplemieniec nauczy Cię walczyć, ewentualnie podniesie Twój 
współczynnik Perception. Napraw studnie. 

2. Chwasty Szamana - Zabij rośliny na polu obok jego chaty. 

3. Zdobycie włóczni - Zejdź na dół, do mostu. Jeżeli masz odpowiednio wysokie Percep- 
tion, zauważysz zmodernizowaną włócznię u strażnika. Poprosi Cię, abyś przyniósł krzemień 
od ciotki. Pogadaj z nią, a każe Ci przynieś sobie trzy porcje proszku leczniczego. W zamian 
dostaniesz krzemień. Zanieś go strażnikowi, który ulepszy Twoją włócznię. 

4. Poszukiwania Smoke'go - Facet przy zagrodzie zleci Ci odszukanie jego psa. Znajdziesz 
go na lewo od wioski. 

5. Odnalezienie handlarza Vica - Znajdziesz go w Den. 


KLAMATH 


Przeszukaj dom Vica i zabierz, co się da, a zwłaszcza popsute radio. W łaźni zabaw się z 
Jenny i pogadaj z nią. W Golden Gecko pogadaj z Sullivanem - nauczy Cię walki na pięści. 

1. Pilnowanie brahminów - Pogadaj z gościem przy Buckner House i zgódź się popilnować 
brahminów. Zabij skorpiony i zbierz ich ogony. 

2. Odszczurzanie - Przejdź do Traper Town. Pogadaj z gościem pilnującym przejścia i obie- 
caj, że wytępisz szczury - dostaniesz klucz. Teraz zabij wszystkie szczury, także te w podziem- 
nych tunelach. Z wraku samochodu wyciągnij część - przyda się potem. 

3. Dołożenie do ognia w rafinerii - Whiskey Bob zleci Ci to zadanie. Destylarnia znajduje się 
na południu. Znajdź drewno i użyj go na kotle. 

4. Uratowanie Smileya - Pogadaj z kobietą w Buckner House, a zleci Ci odnalezienie trape- 
ra. ldź do Toxic Caves (zabierz kalosze, które można znaleźć w szafce w Traper Town - przy- 
dadzą się). Zbierz tam dodatkowe kalosze i zabij potworki. Na niższym poziomie znajdziesz 
trapera. Daj mu kalosze i wyjdź z nim z jaskiń. Wróć do Klamath i pogadaj z nim - nauczy Cię 
obdzierać gekony ze skóry. Ta umiejętność bardzo się przyda na początku gry, skóry zabitych 
jaszczurek można korzystnie sprzedać. Pogadaj z kobietą, która dała Ci to zadanie i weź od 
niej pieniądze albo uwolnij Sulika (bardzo przydatny NPO) 





1. Odbierz kasę od Freda - Becky chce, żebyś odzyskał jej kasę. Fred to taki łysy facio. Po- 
gadaj z nim grzecznie - powinieneś odzyskać pieniądze albo przynajmniej ich część. 

2. Odzyskaj książkę od Derecka - Książka jest ukryta w losowym miejscu w części miasta z 
kościołem i cmentarzem. 

3. Laura jest ciekawa, czego pilnują w kościele - Spróbuj zagadać strażnika, ale jeżeli 
będziesz mieć zbyt niskie współczynniki, to może się to nie udać. Jeżeli dostaniesz się do 
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4. Dostarcz Smithy'emu posiłek od mamuśki - W barze pogadaj z mamuśką i zgódź się do- 
starczyć przesyłkę. Zanim wyjdziesz, pogadaj z Karlem. Teraz możesz kontynuować swoje za- 
danie. (Smithy to gość na złomowisku samochodów). 

5. Uwolnij Vica - Pogadaj z Vicem i daj mu radio (to z jego domu). Pogadaj z Metzgerem ial- 
bo wykup go za 1000$, albo pozabijaj wszystkich strażników (na tym etapie może być to odro- 
binę trudne, więc na razie omiń to zadanie i wróć później, gdy będziesz miał więcej NPC-ów i 
będziesz „odrobinę” bardziej zaawansowany). 

6. Znajdź część dla Smithy'ego - Część znajdziesz w Gecko. Dostaniesz ja od jednego z 
ghouli w zamian za zestaw narzędzi, które zdobędziesz w Vaul City od Valerii. 


No Wz. 
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MODOC 


1. Problem Farela - Jego ogród niszczą gryzonie - pozbądź się ich. 

2. Cornelius chce, żebyś odnalazł jego zegarek - Pogadaj z nim o zegarku. Nie szukaj go, 
zanim nie pogadasz z Farelem. 

3. Farel pragnie, abyś odnalazł zegarek Corneliusa - Zegarek odnajdziesz pod latryną. 
Podłuż ładunek pod zator i szybko wyjdź na powierzchnię. Wróć w miejsce, które kiedyś było 
latryną, zabij szczura i weź zegarek. Oddaj go Corneliusowi lub Farelowi i pogadaj z nimi. 

4. Zaginięcie Johny'ego - Pogadaj w tawernie ze smutnym gościem, któremu zaginął syn. 
Dostaniesz psa, z którym będziesz szukał chłopaka. Przywiąż linę do studni, zejdź na dół, weź 
kasę i strzelbę dzieciaka. Wróć pogadać z jego ojcem. ; 

5. Johny jest u Slagów - To zadanie pojawi się podczas wykonywania punktu 6. i 

6. Coś dziwnego w Ghost Farm - Kiedy pogadasz z szeryfem i spytasz go o GECK, wyśle 
Cię na północny wschód do Ghost Farm. W domku jest zapadnia. Możesz użyć umiejętności 
Traps, żeby ją rozbroić lub po prostu spaść. Pogadaj z szefem Slagów. W górze zauważysz 
gromadkę dzieci, a wśród nich Joe'go: na razie nie możesz go jednak zabrać. 

7. Doręczenie wiadomości do Modoc - Doręcz wiadomość od Vinigera do szeryfa Modoc. 
Zanieś wiadomość na farmę, idź do Johny'ego, a potem pogadaj z Venigerem. Zabierz dzie- 
ciaka do Modoc. Ą 

8. Podejrzenia szeryfa - Idź tam i obejrzyj dokładnie ciała na palach (musisz zauwążyć, że 
to atrapy). Wytłumacz szeryfowi, że ciała to kukły, a Karl zajduje się w Den. 


m 





VAULT CITY 


1.Pług dla pana Smitha - Pogadaj z gościem przy namiocie koło baru. W sklepie naprze- 
ciwko zamów dla niego pług z dostawą do domu. 

Aby dostać się do centrum miasta, pogadaj z urzędnikiem przy bramie. Sprzeda Ci on 
faiszywe papiery. Teraz możesz go szantażować, żeby dostać trochę kasy albo oddać doku- 
menty strażnikom. Pogadaj z szefem urzędasa, że sprzedał Ci fałszywe papiery (uwaga! do- 
"_ brewrażenie zrobisz, jeżeli chodzisz w stroju z Vault 13). 

W środku odnajdź Starka. Obiecaj mu rozwiązanie sprawy ze zbójami napadającymi na 
miasto. Pogadaj z nim jeszcze, a może dostaniesz zadanie obejścia Vault City dookoła (mu- 
sisz obejść wszystkie osiem otaczających je pól mapy). W mieście jest jeszcze biblioteka, w 
której możesz zdobyć kilka książek do przeczytania. 

2. Dostarczyć próbkę jetu doktorowi - To zadanie będziesz mógł wykonać dopiero, gdy zo- 
staniesz obywatelem i będziesz mógł swobodnie wchodzić do miasta i Vaultu. Nie wymaga 
ono więcej komentarzy. 

3. Problem z elektrownią w Gecko - Idź do ratusza i pogadaj z Lynett (nie rozzłość jej!) i z 
MeLure. To zadanie rozwiąże się, gdy przeczytasz, co trzeba zrobić w Gecko. 

4. Uratuj Josha - Pogadaj z babką w namiocie po prawej stronie od wejścia i obiecaj, że i 
uwolnisz jej męża. W budynku z niewolnikami znajdziesz Josha. Wykup go albo (jeżeli masz 5 


3 wysoką charyzmę) oszukaj strażnika, że jest on zakaźnie chory. 
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5. Narzędzia dla Valerii - W mieście po drugiej stronie sklepów A i B znajdziesz warsztat Va- 
lerii - przynieś jej szczypce i klucz. Weź od niej w zamian zestaw narzędzi. 

Kiedy już będziesz mógł dostać się do Vaultu, zejdź na najniższy poziom i wydobądź infor- 
macje z komputera. 


GECKO 


1. Problem z reaktorem - Pogadaj z Heroldem (ma drzewo na głowie) - teraz idź do Vault Ci- 
ty i pogadaj z doradcą McLure - pozwoli Ci zabrać Hydroelectric Magnetosphere Regulator za 
Meintments Office. Wróć do Gecko i wejdź do elektrowni. Przeszukaj wszystkie szafki i znajdź 
trzy kolorowe karty dostępu, dzięki którym uzyskasz dostęp do kolejnych części elektrowni. 
Zaloguj się do komputera przy reaktorze i wprowadź program do zainstalowania Hydroelectric 
Magnetosphere Regulatora: 

a. Amplify.... 

b. Deharmonize... 
c. Calibrate... 

d. Set... 

e. Test... 

f. Install... 

2. Usprawnienie Elektrowni - Pogadaj z Festusem (ghoul, którego spotkasz po drodze do 
reaktora), weź od niego holodisk. W Vault City pochwal się McLure'owi, że naprawiłeś reaktor. 
Gratuluję Ci zostania obywatelem! Zejdź do Vault i zoptymalizuj dane na holodysku w kompu- 
terze na dole. Wróć z danymi do komputera w elektrowni. Wprowadź dane i zbierz oklaski. 

3. Super Repair Kit dla Skeetera - Daj mu narzędzia, które dostałeś od Valerii w Vault City. 
Dostaniesz brakującą część do samochodu. 

4. 3-step Plasma Transformer - Jeszcze raz pogadaj ze Skeeterem. W chacie Harolda z jed- 
nej z szaf wyjmij Order Form. Zanieś ją ghoulowi przy warsztacie, a otrzymasz potrzebną Ci 
część. Oddaj ją Skeeterowi. 

5. Odnalezienie gnoula Woody'ego - W jednym z domów siedzi ghoul, który tęskni za swo- 
im przyjacielem. Ten przyjaciel to stary śpioch, który w Den robi za mumię. Obudź go i wróć po 
podziękowania do Gecko. W domu Harolda jest też Leny, który pamięta Twojego przodka. 
Możesz z nim pogadać i przyłączyć go:do drużyny. Jeżeli zgromadziłeś trochę kart do Tragic: 
The Garnering i masz wysoką zdolność gamble, możesz trochę pograć w knajpie. 


BROKEN HILLS 


1. Napraw filtr powietrza w kopalni - Pogadaj z brygadzistą, poprosi Cię o wykonanie tego 
zadania. Części znajdziesz w New Reno, u Renesco. 

2. Pokonaj na rękę Francisa - Zadanie dość proste, jeżeli ma się wysoką siłę i nie trzeba się 
czymś napakować (buffout). 

3. Więcej prądu dla ghoula - W drugiej sekcji.miiasta mieszka ghoul, któremu nie działa kli- 
matyzacja. Pogadaj z nim i idź do elektrowni. Tam pogadaj z technikiem, a potem sam 
przełącz generator tak, by dawał więcej prądu. Na polu znajdziesz gadającą roślinę. Zdobądź * 
topatę i przesadź ją. Roślina zdradzi Ci sekret, jak pokonać skorpiona w szachy. Idź do doktora 
i podejmij się 3 testów (szachy jako ostatni). W ten sposób zdobędziesz kilka dodatkowych 
punktów doświadczenia. 


NEW RENO 


To niezła speluna. Mojej postaci nie podobał się pomysł przyłączania do mafii, dlatego nie 
wykonałem tu żadnych zadań. Ale jeżeli chcesz, to możesz przyłączyć się do jednej z rodzin 











mafijnych i wykonać dla nich po 3 zadania. Możesz pogadać z Wrightami i jeżeli uda Ci się 
ustalić, kto zabił ich syna, dostaniesz zadanie odnalezienia wejścia do Sierra Army Depot 
(gdzie podobno jest całkiem niezły sprzęt - nie wiem, bo ja ten fragment ominątem). 

Idź do rodziny Bishopów. Pogadaj z ich córką Angelą, a być może wylądujesz w jej łóżku. 
Zgadzaj się na wszystko, co powie. Porozmawiaj z panią Bishop i zgódź się na odchodnym na 
drinka. Prześpij się z nią. Przeszukaj wszystkie sejfy na tym poziomie i zabierz, co tam znaj- 
dziesz. Kiedy ja wychodziłem, zaatakowali mnie strażnicy, rozwaliłem wiec ich, a potem całą 
rodzinkę w kasynie. Podobnie zrobiłem w drugim kasynie. 

W New Reno możesz jeszcze zostać bokserem i zagrać w filmie porno. Jeżeli w New Reno 
rąbną Ci samochód, to powinieneś pogadać z Julesem. Pogroź mu trochę, a zaprowadzi Cię 
do tych, którzy zabrali Ci wózek. 


O ile w sejfie Bishopa zdobyłeś mapę, to powinieneś mieć nową lokacje, do której teraz 
możesz się udać. Zabij tam wszystkich, opróżnij szafki i otwórz sejf (musisz znaleźć trzy nu- 
merki dla psów ukryte w szatkach na buty). Teraz możesz wrócić do Vault City i powiedzieć o 
swoich wyczynach szefowi straży i Lynette. Ja jednak najpierw udałem się do Reddings. U 
doktora w Vaulcie możesz dostać antidotum na jet. Przyda się potem w Reddings. 


REDDING 


Pogadaj z szeryfem, a zaproponuje Ci on pracę w charakterze swego zastępcy (uwaga! za- 
dania od szeryfa podawane są w innej kolejności wynikałoby to z numeracji questów). Pierw- 
szym zadaniem będzie wyrzucenie wdowy niepłacącej czynszu. Znajdź ją i zaproponuj, że 
zapłacisz za nią zaległe kwoty. 

1. Zniszcz Frog Morton - Ten gang przesiaduje o jeden ekran w lewo. Chłopcy są ostrzy, ale 
powinieneś sobie z nimi bez problemu poradzić. 

2. Dowiedz się, kto poranił prostytutkę - Pogadaj z właścicielka salonu, a potem z górnika- 
mi na kolejnym ekranie. Aresztuj lub zabij tego, który się przyzna. 

3. Znajdź procesor do maszyny górniczej - Pogadaj z burmistrzem w kasynie i odkup od 
niego kopalnię. Teraz zejdź do niej i rozwal wszystko, co się tam rusza - a są to obcy rodem z 
„Aliens”. Gdzieś w kopalni znajdziesz maszynę, z której należy wyjąć procesor. Gdy oczyścisz 
kopalnie, odsprzedaj ją burmistrzowi, a procesor sprzedaj jednej z kompani górniczych. 

4. Powstrzymaj bójkę w barze - Po prostu aresztuj górników. 

Teraz możesz dać lekarzowi antidotum na jet. 


NEW CALIFORNIA REPUBLIC 


Uwaga! W tym mieście nie wolno nosić broni. Jeżeli zdarzyło Ci się zabić gdzieś po drodze 
dziecko (pod żadnym pozorem tego nie rób!), to możesz mieć tutaj problemy. Samochód daj 
do popilnowania kręcącemu się koło niego dzieciakowi. 

1. Uwolnij niewolników - Znajdź Rangersów w warsztacie samochodowym. Gdy uwolnisz 
dla nich niewolników zamkniętych w klatkach przy wejściu (rozwal strażników i otwórz klatki), 
przyjmą Cię do swojej organizacji. 

2. Zdobądź części i dostęp do Vault 15 - Pogadaj z Tandi (w radzie, po prawej stronie mia- 
sta), poprosi Cię o zdobycie części i załatwienie dostępu do Vault 15. Więcej szczegółów znaj- 
dziesz czytając o tym mieście. 


VAULT 15 


218 | Tutaj najpierw musisz wykonać zadanie numer 3, potem resztę. 
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1. Oddaj dysk władzom NCR - Pogadaj z Zekiem o przyłączeniu się do NOR. Z komputera 
na dole Vaultu wyciągnij dane na temat zdrajcy w NCR. Zanieś te dane do władz NCR. 

2. Kill Barion - Pogadaj z Zeckiem, a zleci Ci zabicie przywódcy zamieszkujących Vault ban- 
dytów. Otrzymaną kartą otwórz drzwiczki obok chaty, w której uwolniłeś dziewczynę. Zejdź na 
dół i przeszukaj wszystkie szafki. 

3. Rescue Chrissy - Pogadaj z Rebecą - zginęła jej córka. Powiedz Dalii, żeby Cię prze- 
puściła i idź dalej ścieżką. Uwolnij dziewczynę i wróć do jej matki. 

4. Complete deal with NCR - Pochwal się Tandi swoimi odkryciami i zakończ sprawę Squat- 
terów. Guntherowi powiedz o zdrajcy. 


VAULT 13 


Na zachód od NCR znajduje się Vault 13. Możesz tu sprawy rozegrać inaczej, ale ja po pro- 
stu wybiłem zamieszkujących go deathclawów i znalazłem GECK oraz parę innych przydat- 
nych rzeczy. Koniecznie zbierz części do NavComa. 


MILITARY BASE 


Baza znajduje się na zachód od Vault 13. Żeby się do niej dostać, zamocuj pręt (leży nieco 
niżej) na wagoniku, a do jego końca przyczep ładunek wybuchowy. Wejdź do środka i wybij 
wszystko. Pozbieraj liczne dobra i poczytaj sobie dane z holodysków. 


ARROYO 


Wróć do domu. Tutaj okaże się, że musisz teraz poszukiwać swoich ziomków. Ale zanim 
ich odnajdziesz, musisz zawędrować do San Francisco. 


SAN FRANCISCO 


Znowu zadania trzeba będzie wykonywać w innej kolejności, niż wynikałoby to z przypisa- 
nych im numerów. Zacznij od punktu 4. 

1. NavCom do komputera nawigacyjnego - Znajdziesz go w Vault 13. Po zamontowaniu 
FOB będziesz mógł wejść do komputera pokładowego i zamontować go. Teraz pozostaje już 
tylko załatwić paliwo, o ile nie zrobiłeś tego wcześniej, 

2. FOB. Znajdziesz go w bazie w Navarro. Kiedy będziesz go już miał, zejdź na dolny 
pokład tankowca (zejście jest przy informatyku, którego dziewczyna zaginęła) Wybij obcych i 
mutanty, zainstaluj FOB przy drzwiach i odprowadź dziewczynę do jej przyjaciela. 

3. Zabicie przywódcy Hubbologistów - W SHI zlecą Ci zabicie przywódcy sekty Hubbolo- 
gistów. Zrób to, bo ci goście to świnie. Ale najpierw pogadaj z pracującym tam doktorkiem, 
który wynalazł sposób na wzmacnianie zbroi. Możesz w ten sposób poprawić zbroje swoich 
NPC-ów. 

4. Plany vertibirda dla SHI - Pogadaj z Chińczykami w bazie po prawej stronie. Zlecą Ci od- 
nalezienie planów Vertibirda. Teraz idź pogadać z Brotherhood of Steel (punkt 7). 

5. Paliwo dla tankowca - Możesz pójść do SHI pogadać z imperatorem i prosić go o paliwo 
albo jeżeli to nie wypali, poproś Badgera (to ten informatyk, którego dziewczynę uratowałeś), 
by włamał się do systemu SHI i załatwił paliwo. 

6. Śledziona Chipa - Pogadaj z Chipem. Idź do SHIi znajdź salę z trzema technikami. Je- 
den z nich ma narząd Chipa - przekonaj go, żeby Ci go oddał. Pogadaj znów z Chipem, a po- 
tem ustal z doktorem Fungiem szczegóły operacji. Zapłać mu i przyślij pacjenta. Następnego 
dnia skontaktuj się z nimi. 

7. Plany Vertibirda dla Brotherhood of Steel - Pogadaj z agentem Brotherhood of Steel. Zle- 


ci Ci odnalezienie planów Vertibirda. Teraz idź do Navarro i wykonaj opisane tam misje. Gdy ELI 





będziesz miał już te plany, daj je skopiować. Teraz będziesz miał dostęp do urządzeń w bazie 
BOS. Możesz tam podnieść sobie współczynniki, o ile znalazteś wcześniej odpowiednie mo- 
duły do komputera medycznego. Teraz zanieś plany do SHI. 

Gdy statek będzie gotów, pogadaj z kapitanem (schodkami na górę), a potem uruchom 
statek. Aha! Zanim to zrobisz zostaw NPC-ów na brzegu i zaopatrz się w dużą ilość amunicji 
do Gaus Rifle (mam nadzieje, że ją do tej pory zdobyłeś, bo to najlepsza broń do zabijania 
żołnierzy w Power Armor). 


NAVARRO 


Zanim tam pojedziesz, zostaw swoich NPC-ów w bezpiecznym miejscu (San Francisco). 
Gdy dojedziesz do stacji benzynowej, powiedz strażnikowi, że jesteś nowym rekrutem, a 
będziesz mógł wejść. Jednak taka opcja może się w ogóle nie pojawić - w takim przypadku 
będziesz go musiał zabić, zanim zdąży wezwać strażników. 

Wejdź do szopy nieco powyżej stacji i wejdź w otwór w podłodze. W szafce w lewym rogu 
znajdziesz Power Armor MK Il. Załóż go, bo dzięki niemu będziesz się mógł swobodnie poru- 
szać po bazie. 

W-sali z komputerami przekonaj technika, żeby Ci zdradził hasło do komputera. Poszperaj 
w nim i zdobądź wiadomości o Enclave. 

1. Załatw sprawę z deathclawem - Pogadaj z doktorkiem naprzeciwko pokoju z komputera- 
mi. Każe Ci on pozbyć się deathclawa. Strażnikowi powiedz, że przysyła Cię doktor. Teraz 
możesz albo zabić stworka, albo pomóc mu uciec. Do wyboru masz albo otworzyć drzwi nie- 
bieską kartą znalezioną w reaktorze w Gecko, albo rozwiązanie siłowe - wyprowadzić deathc- 
lawa wybijając po drodze żołnierzy w bazie. 

2. Napraw K9 - Kiedy rozwiążesz pierwsze zadanie, zabij doktora i pogadaj z cybernetycz- 
nym psem. Teraz idź na górę bazy i pogadaj z technikiem Raulem o motywatorze dla K9. Za- 
montuj go w psie. 

3. Zdobądź FOB od dowódcy - Powiedz strażnikowi, że jesteś sprzątaczem albo że 
przysłali Cię po FOB, a wpuści Cię do kwatery dowódcy. Dowódcy powiedz, że przyszedłeś 
po FOB. Jeżeli nie kupi tej gadki albo taka możliwość się nie pojawi, będziesz musiał roz- 
wiązać zadanie siłowo. Pogadaj z Raulem, a potem z gościem w garażu - powiedz mu, że Raul 
przysyła Cię po plany Vertibirda. 


ENCLAVE 


Wejdź do środka. Zejdź schodami w dół. Idź do pomieszczenia, gdzie są przetrzymywani 
Twoi ziomkowie. Pogadaj ze starszą z Twojej wioski, obiecaj, że ich uratujesz. Teraz zejdź niżej 
i przejdź przez 9 pomieszczeń z elektryczną podłogą. Jeżeli nie znalazłeś jeszcze GECK, to 
zabierz go z jednego z bocznych pomieszczeń. 

Zejdź niżej i zabij po prostu prezydenta albo upozoruj jego samobójstwo. Po prezyden- 
cie zostanie karta dostępu. Wróć na górę i wejdź do systemu. Dzięki karcie będziesz mógł 
uruchomić system zabezpieczeń. Wróć do komnat prezydenckich i, schodami za nimi, na 
jeszcze niższy poziom. Tam albo przekonaj technika, żeby wyłączył reaktor, albo skorzystaj 
z jednego z terminali, żeby zrobić to samemu. Teraz uciekaj na górę, korzystając z drzwi, 
które były do tej pory zamknięte i nie dawały się otworzyć. Przy wyjściu stoi kilku żołnierzy. 
Być może uda Ci się przekonać ich, żeby pomogli ci zabić Franka Horrigana (to ten „prze- 
pak” wwielkiej zbroi). Jednak czasem żołnierze mogą być wrogo nastawieni i będziesz mu- 
siał z nimi walczyć. 

Jeżeli uruchomiłeś system bezpieczeństwa, to działka na wieżyczkach pomogą Ci się roz- 
prawić z Frankiem. Jeżeli nie, to sam będziesz go musiał załatwić. Najlepiej rozwalić mu naj- 
pierw nogi, tak by nie mógł się swobodnie poruszać. Teraz wystarczy się osuwać i strzelać w 


CZy oczy. Gdy Franek padnie martwy, wróć do tankowca i... TADA! Mission completed! 
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CO DALEJ? 


Jeżeli chcesz, możesz się jeszcze powłóczyć po świecie i pozwiedzać miejsca, które 
opuściłeś. Jako ciekawostkę podam, że po skończeniu gry można się udać do New Reno, 
gdzie w kościele dokładnie o godzinie 8.00 rozpoczyna się msza. Wystarczy pogadać z 
kapłanem, a otrzyma się „Fallout 2 Hintbook”. Jego przeczytanie daje 10000 punktów 
doświadczenia i podnosi wszystkie umiejętności do 300%. Co ciekawe, można go czytać 
wielokrotnie. Fajna rzecz, tylko że bardziej by się przydała na początku gry. Tę ciekawą infor- 
macje otrzymaliśmy od naszego czytelnika Oiolosse (Uin: 26820732, e-mail: oiolosseQcza- 
snaeb.pl ). Dzięki! 


EASTER EGGS 


Easter eggs to dowcipy, jakie programiści zrobili tworząc grę. Są to przeważnie jakieś cyta- 
ty lub nawiązania do filmów, książek i znanych postaci. Niektóre z nich są śmieszniejsze, inne 
mniej; jedne łatwo zauważyć, inne trudno. My postaraliśmy się zauważyć ich jak najwięcej i za- 
mieszczamy je tutaj. Miejmy nadzieje, że trochę się uśmiejecie:) 

W menu przytrzymaj Shift i wybierz Credits. Zobaczysz teksty, jakie autorzy wypowiedzieli 
podczas tworzenia gry. 


Monty Python: 


ŚWIĘTY GRALL: Możesz spotkać strażnika mostu (bridge keeper). Zada Ci trzy pytania - 
równie głupie jak w filmie i jeśli przeżyjesz, zostanie po nim habit, który jest niezłą zbroją. 
ŚWIĘTY GRALL: Można spotkać w losowym spotkaniu Artura, syna Uther Pendragona z 
Brotherhood of Steel, poszukującego Świętego Granatu ręcznego Antiocha. 
FLYING CIRCUS: Rozmowa w Den w Ma's Kitchen: 
gracz: „What kind of stuff you have to eat 'round here." 
mama: „Well we've got Rat-potpie, rat pudding...” 
gracz: [jedna z odpowiedzi] „Have you got anything without so much ratin it?” 
mama: „Well, the spaghetti doesn't have MUCH rat init...”. 
U Pythonów zamiast szczura była mielonka. 
SENS ŻYCIA: W Vault City, u lekarza, znajdziesz maszynę, która robi „Ping”. 


Gwiezdne Wojny: 


STAR WARS: Jeśli nie używasz samochodu, przyjrzyj się logu Vault-Techu na mapie świa- 
ta. Lewy napisy to „L5-AA23”. W gwiezdnych wojnach takie oznaczenie miało miejsce, gdzie 
przetrzymywano księżniczkę Leię. Prawy napis „TK-421" - to numer szturmowca, w którego 
uniform przebrał się Luke. Pamiętacie? „TK-421 why aren't you at your post? TK-421 do you 
copy?”. 

STAR WARS: Po skończeniu gry znajdziesz człowieka, który mówi „I felt a great disturban- 
ce... as a hundred evil bastards on an oil derrick suddenly cried out in terror and were sudden- 
ly silenced. Strange”. W Gwiezdnych Wojnach podobną kwestie wygłosił Obi One, kiedy gwia- 
zda śmierci zniszczyła rodzinną planetę księżniczki Leii. 











STAR WARS: W Klamath, jeśli zapytasz Whiskey Boba o Den, odpowie: „You will not find a 
greater hive of scum and villany”. Obi-Wan opisał tak port kosmiczny na Tatooine. 

STAR WARS: W New Reno w Golden Globe porno aktorka mówi: „Aren't you a little short 
for StormTrooper?”. To kwestia Lei z momentu, kiedy Luke przychodzi ją ratować z więzienia 
na Gwieździe Smierci. 

IMPERIUM KONTRATAKUJE: Strażnik mostu w Arroyo nazywa się Mynoc. Mynoc to 
potwór żyjący w asteroidach, ten, na którym wylądował Falcon i któremu bohaterowie chodzili 
po języku. 


Star Trek: 


THE NEXT GENERATION: Czytając dzienniki znalezione w Military Base znajdziesz cytat: 
„This is Captain Pickard reporting at checkpoint 1. Contacts with checkpoints 2 4 3 has been 
cut off. We can only assume the worst...". 

THE NEXT GENERATION: Czasem uda Ci się natknąć na rozbity prom ze Star Treka. 

MOTION PICTURE: Przywódca Gost Farm nazywa się Vegeir. W Star Trek jest to inteligent: 
na forma życia, która znalazła Voyagera o wytartych litery „oya” i mówi ona o nim jako o Vger 
(czytaj: Vegeir). 


Inne Filmy: 


GOONIES: W studni w Modoc, gdzie na podłodze leżą monety. Jeśli podniesiesz jedną z 
nich, Twój bohater powie tekst „Buźki” z filmu „Goonies”. 

LESSIE WRÓĆ: W Modoc, podczas poszukiwania Joego będzie scena z psem, w której są 
teksty dokładnie takie jak w filmie „Lassie wróć”. 

TERMINATOR 18:2: W grze można znaleźć wzmianki na temat SkyNet. W filmie „Termina- 
tor” SkyNet była to super sieć komputerowa, która uzyskała świadomość i wydała walkę lu- 
dziom. 

FUNNY FARM: W Modoc, w barze Rose's Bed 8 Breakfast możesz wziąć udział w Brahmin 
Fry Eating Contest. Scenka żywcem przeniesiona z tego filmu z Chevy Chasem (Lamb Fry Ea- 
ting Contest), | 

CZARNOKSIĘŻNIK Z OZ: W NCR znajdziesz dziewczynkę i robota stojących przed bu- 
dynkiem. Dziewczyna nazywa się Dorothy, a jej robotto Todo. 

THEY LIVE: W Redding, kiedy będziesz rozmawiał z szeryfem, możesz powiedzieć „I'm he- 
re to kick ass and chew bubblegum”. 

SHORT CIRCUIT: Robot w kanionie obok Klamath mówi czasem „number five is alive”. To 
ulubione powiedzenie Johny'ego 5. 

2001: ODYSEJA KOSMICZNA: Robot w kanionie obok Klamath mówi czasem „Dave, I 
wouldn't do that” i „I'm sorry Dave”. To słowa Hala. 

WALLSTREET: W Gecko, gdy rozmawiasz z mutantem (Gordon) na zewnątrz reaktora, wy- 
powiada on cytat z filmu: „Greed, for lack of a better term, is good”. Bohater filmu nazywał się 
Gordon Gecko 

THE GOOD, THE BAD 8 THE UGLY: W jaskini Raiderów znajdziesz trzy numerki dla psów. 
Ich nazwy pasują do nazw bohaterów filmu: Angel Eyes, Tuco and Blondie. 

ARMIA CIEMNOŚCI: „You want a piece of me? YOU WANT A PIECE OF ME?!”. W filmie 
Ash mówił to czasem do różnych ghouli iinnych szkaradzieństw. 

WIELKA DRAKA W CHIŃSKIEJ DZIELNICY: Lo Pan z San Francisco to zła postać z filmu. 
Sulik czasem mówi o „seven daemon bag”, również znanych z tego filmu. 





<> "M2 


MN z Ea RZA 


a WY Re 2 


a TÓW _ AJ OR "W" 


rr" 2 Wo 2 Wid 


BLUES BROTHERS: „It's 106 miles to Arroyo, we got a full fusion cell, half a pack of rada- 
way...”. Jestto swobodna parafraza tekstu z filmu. 

CZERWONY ŚWIT: Cassidy mawia czasem: „I wonder if Texas survived the war”. 

LITTLE SHOP OF HORROR: W Broken Hills jest gadająca roślina zwana Seymore. W fil- 
mie to imię nosił Rick Moranis (i karmił gadającą roślinę). 

GOODFELLAS: W Den Flick, jeśli go zdenerwujesz, mówi kwestię Joe Pesciego „Do I 
amuse you? Am I here for your fucking amusement?”. 

DUNE: Mentat to człowiek komputer, posiadający ogromną inteligencję dzięki spożywaniu 
narkotyków. 

GRY WOJENNE: Komputer Medyczny w Vault City czasem mówi „Strange game, only win- 
ning move is not to play”. 

BOOGIE NIGHTS: Kiedy zagrasz w filmie porno, pojawi się tekst: „You become a star. A 
big, bright shining star”. 

BRUDNY HARRY: Cytat z opisu magnum „being that this is the most powerful handgun in 
the world, and can blow your head clean-off, you've got to ask yourself one question, do I feel 
lucky? Well, do ya, punk?” to słynny cytat z Clinta Eastwooda. 

BUGS BUNNY: Czasem postacie w Den mówią „Be vewy, vewy quiet, I'm hunting wab- 
bits”. 

ARMIA CIEMNOŚCI: W Klamath robot strzegący rozbitego Vertibirda mówi „Klaatu Bera- 
da Nictu”. To zaklęcie z filmu:) 

IN THE LINE OF FIRE: Frank Horrigan to agent specjalny. W filmie grał go Clint Eastwood. 

PLANETA MAŁP: W Broken Hills jest mutant zwany Zaius. Dr Zaius był w filmie małpą- 
naukowcem. 


Gry komputerowe: 


FALLOUT 1: Czasem uda Ci się natrafić na Cafe of Broken Dreams. Możesz tu znaleźć po- 
stacie z pierwszej części gry (DOGMEAT!). Broken Dreams Bar to odwołanie do obrazu przed- 


stawiającego Jamesa Deana, Marilyn Monroe, 
Elvisa Presleya i Humphreya Bogarta w Boula- M M PRZĘ AO ę 
NĄ_ DA PIEQLOSĄ 


vard of Broken Dreams (w FALLOUT 1 ten bar 

nazywa się Malteeze Falcon - to również film z 

Bogartem). GII 7 
FALLOUT 1: Na trzecim poziomie Vaultu jest BN UB M UJ 

gość śpiewający „Maybe”, piosenkę z intra do 












gry. 

FALLOUT 1: W jednym z losowych spotkań 
faceci w Power Armour, zanim Cię rozwalą, 
mówią: „And you're going to tell me you're loo- 
king for a water chip!”. 

FALLOUT 1: Czasem możesz trafić na pu- 
styni na stragan Boba Iguany. 

FALLOUT 1: Możesz się natknąć na święty 
pomnik głowy Twojego dziadka. Pogadaj z nią 
trochę, a dostaniesz na pamiątkę kamień, 
którego możesz użyć - działa on jak narkotyk, 
ale nie ma efektów ubocznych. 

FINAL FANTASY 7: W walce Cassidy, gdy 
jego zdrowie spada, mówi czasem „I wish I had 


a limit break”. Rysunek: Bart*omiej £aszczyk 











WING COMMANDER PROPHECY: „You want a piece of me? YOU WANT A PIECE OF 
ME?!” Lt. Casey's powtarza to czasem w grze. Właściwie było to zaczerpnięte z Armii Ciem- 
ności. 

INTERSTATE 76: Skeeter, facet z Gecko, to odpowiednik postaci z tej gry. 

MORTAL KOMBAT: Wszystko w San Francisco przypomina MORTAL KOMBAT. Maniacy 
tej gry z pewnością zauważą podobieństwa. 

DIABLO: W DIABLO Butcher mawiał: „Aaaaah, fresh meat!”, podobnie wita Cię przywódca 
łowców niewolników. 

STREET FIGHTER: Podczas walki bokserskiej czasem jeden z bokserów zadając cios 
krzyczy „Hadooken!”. Hadooken to specjalny atak Ryu i Kena. 


Życie, po prostu życie... 


BOKS: W New Reno, w piwnicy możesz znaleźć w klatce boksera, który mówi: „Mike Likes 
Ears” To odwołanie do Mike'a Tysona, który odgryzł ucho swojemu przeciwnikowi podczas 
walki bokserskiej. Oprócz tego w sali bokserskiej są odwołania do Evandera Holyfielda oraz 
postaci z filmu „Rocky”. Jest też polski akcent. Podczas walki jeden z bokserów mówi „Pun- 
ches below belt are not allowed” - odwołanie do naszego wspaniałego pięściarza - pana 
Gołoty. 

MAGIC: THE GATHERING: W wielu miejscach w grze możesz znaleźć karty Magic: the 
Gathering. W knajpie w Gecko możesz nawet w nie zagrać. 

BILL CLINTON, MONICA LEWINSKY: W Enclavie sekretarka prezydenta nazywa się Mo- 
nica i mówi tak jak ona... o sukience i... 

PREACHER (komiks): Cassidy, jeden z NPC-ów, mawia: „Dad named me after a comic 
book character”. 

WINDOWS'95: W Vault City Archive, kiedy wybierzesz selftest, komputer pisze „It is now 
safe to turn your off your terminal”. 

GEN CON: Prostytutki w New Reno czasem mawiają „I wish Gen Con took place in some 
othertown”. To jest konwent gierkowy odbywający się w sierpniu w Milwaukee. 

CHOROBA WŚCIEKŁYCH KRÓW: Możesz natrafić na miejsce, gdzie kłębi się stado 
wściekłych krów, otaczających Cię i eksplodujących. Może uda Ci się je wszystkie wybić? 
Mnie się nie udało... 


DROBNE OSZUSTWA 


Pojedź karawaną z Redding do Vault City 1. Za którymś spotkaniem jeden z wrogów będzie 
miał 99999$. 

Podnieś swoją umiejętność Gamblink powyżej 80%. Tęraz, grając w gry hazardowe w Red- 
ding albo New Reno, wciśnij klawisz 5. Zdobędziesz mnóstwo kasy! 

Po uratowaniu Smileya z Toxic Caves wróć do Klamath. Pogadaj z nim, a nauczy Cię zdej- 
mować skórę z gekonów. Porozmawiaj z nim jeszcze raz, wybierz: „Well, I had a few questions 
about hunting gekos”, potem: „I want to know all you can teach me about gekos” i „Teach me, 
oh great trapper”. Za każdym razem dostaniesz 5% więcej umiejętności Outdoorsman. 

Kiedy osiągniesz 19. poziom, wybierz perk „Here and Now”, wydaj wszystkie punkty na 
podnoszenie umiejętności i opuść ekran postaci. Jeszcze raz wróć do niego. Wybierz inny 
perk, dostaniesz 10 poziomów i 99 punktów na podnoszenie swoich umiejętności. 

Kiedy chciałbyś wybrać perka, do którego masz za niskie współczynniki, użyj narkotyków 
podwyższających je. W ten sposób perk pojawi się jako możliwy do wyboru. 





POBMAECCCARSERANNAED GE 
Tabelki Uzupełniające. 


NPC: 


IMIĘ  UMIĘJETNOŚCI GDZIE BRONIE KOMENTARZ 
Sulik Melee Klamath _ Sledge hammer, Spears, Przydatny jako tragarz, 
Cattle Prod, SMGs zanim znajdziesz samochód. 


Jeżeli zostaniesz handlarzem 
niewolników, zaatakuje Cię! 


Vic Repair Den Rifles, Small guns, Jeżeli jesteś słaby w naprawianiu 
Small Energy Guns — rzeczy, z pewnością Ci się przyda. 

W późniejszej części gry bardzo 

pomaga w walce, 

jeżeli dasz mu Gauss Rifle. 


Miria ? Modoc ? Córka Grishama. Jeżeli grasz 
facetem i się z nią prześpisz, 

jej ojciec wparuje z shotgunem 

i będziesz musiał się z nią ożenić. 


Davin ? Modoc 7? Gay (yuk!) Podobno z nim również 
można się ożenić. 
nie wiem - grałem kobietą :) 


Cassidy Small guns Vault City Rifles, Pistols, Pomocny w walce (zwłaszcza 
Knuckles, Knifes gdy ma Gauss Riffle). Ma chore 

serce i nie powinien 

używać narkotyków. 

Lenny Doctor Gecko SMGs  Madużo Hit Points i jest dobry jako 
żywa zasłona. Mimo iż jest doktorem, 

przydaje się również w walce. 

Marcus Big Guns Broken Hills Big Weapons, Daj mu Rocket Launcher 
Big Energy Weapons, Melee albo miniguna, a uzyskasz 


niesamowitą siłę ognia. Jego 
jedyną wadą jest to, 
że nie może używać zbroi. 





Myron Science New Reno Stables Needler, Gauss Pistol Kiepski w walce, ale bardzo 
przydatny, jeżeli jesteś 

słabym naukowcem. 

Skynet Robot Sierra _ Army Depot (zależne od mózgu) Właściwości robota zależą 


od tego, jaki mózg 
mu zainstalujesz. 


K-9 Unarmed Navarro - Plącze się i przeszkadza, 
zwłaszcza gdy inne Twoje postacie 
używają broni maszynowej. 


Gorris ? Vault 13 7 Gorris to deathclaw. Nie grałem 
z nim, więc ciężko mi coś więcej 

o nim powiedzieć. 

Dogmeat 7. Cafe of Broken - Niezbyt przydatny, 
Dreams ale czyż nie jest fajnie chodzić ze 


(losowe spotkanie) starym druhem z FALLOUTa 1? 
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BROŃ 
t = thrust (pchnięcie) 
thr = throw (rzut) 
s = swing (zamach) 
a = aiming (celowanie) 


BRON BIAŁA 

Nazwa Zasięg SA 5 Amunicja Magazynek Siła AP 

Sharpened Pole 2 2-9 - - 4 4t 5at 6thr 7athr 
Spear 2 3-15 - - 4 4t 5at 6thr 7athr 
Sharpened Spear 2 4-17 = - 4 4t 5at 6thr 7athr 
Knife 1 1-11 - - 3 3s 4as 3t 4at 
Combat Knife 1 3-15 - - 2 3s 4as 3t 4at 
Club 1 1-11 - - 3 3s 4as 
Switchblade 1 2-10 - - 1 4s 4t 

Crowbar 1 3-15 - = 5 4s 5a8 
Sledgehammer 2 4-14 - - 6 4s 5as 5t 6at 
Super Sledge 2 18-51 - - 5 3s 4as 4t 5at 
Ripper 1 15-37 SmallE 30 4 4s 5as 4t Sat 


BROŃ RZUCANA (zakładając siłę 10) 


Nazwa Zasięg Siła Rażenia Siła AP 

Plant Spike 8 1-2 1 4thr 5athr 

Flare 15 1-1 1 1thr 1athr 

Rock 15 1-4 1 4thr 5thr 3p 4ap 
Throwing Knife 16 3-6 3 5thr 6athr 4s 5as 
Molotov Cocktail 12 8-20 3 5thr 

Frag Gernade 15 20-35 3 5thr 

Plasma Grenade 15 40-90 5 5thr 


BROŃ DO WALKI WRĘCZ (zakiadając siłę rażenia = 5) 





Nazwa Siła Rażenia Amunicja Magazynek 

Boxing Gloves 1-6 - - 

Plated Gloves 2-8 - - 

Brass Knuckles 3-12 - - 

Spiked Knuckles 4-15 = = 

Power Fist 12-29 SmallE 25 

Mega Power Fist 20-45 SmallE 25 

BRON PALNA 

Nazwa Zasięg  SiłaRażenia Amunicja Magazynek Siła AP 

Pipe Rifle 20 5-12 10mm 1 5 5s 6a 
10mm Pistol = 25 5-12 10mm 12 3 5s 6a 
10mm SMG 25 5-12 10mm 30 5 5s 6a 6b 
Desert Eagle 25 10-16 „44 8 4 5s 6a 
Hunting Rifle 40 8-20 „223 10 5 5s 6a 
.44 Magnum 15 12-18 „44 6 5 4s 5a 
14mm Pistol 24 12-22 14mm 6 4 5s 6a 
„223 Pistol 30 20-30 .223 5 5 5s 6a 











Sniper Rifle 50 14-34 .223 6 5 6s 7a 
Needler Pistol 24 12-24 Needle 10 3 5s 6a 
PPK12 GaussPistol 50 22-32 2mm 12 4 4s 5a 
M72 Gauss Rifle 50 32-43 2mm 20 6 5s 6a 
Tommy Gun 32 3-20 .45 50 6 5s 6a 6b 
HK P90c 30 12-16 10m 24 4 4s 5a5b 
M3A1 Grease Gun 20 10-20 .45 30 4 4s 5a5b 
Assault Rifle 45 8-16 5mm 24 5 5s 6a 6b 
Assault Rifle Extd 45 8-16 5mm 100 5 5s 6a 6b 
FN FAL 35 9-18 7.62mm 20 5 5s 6a 6b 
Shotgun 14 12-22 12ga. 2 4 5s 6a 
Sawed Off Shotgun 7 12-24 12 ga. 2 4 5s 6a 
Combat Shotgun 22 15-25 12 ga. 12 5 5s 6a 6b 
HaK CAWS 30 15-25 12 ga. 10 6 5s 6a 6b 
Pancor Jackhammer 35 18-29 12 ga. 10 5 5s 6a 6b 
Flamer 5 45-90 Flamer 5 6 6b 
Improved Flamer 5 45-90 Flamer 5 6  6blepsza penetracja 
Minigun 35 7-11 5mm 120 7 6b 
Avenger Minigun 40 10-14 5mm 120 7 6b 
Light Support Weap 40 20-30 .223 30 6 6b 
M60 35 18-26 7.62mm 50 7 6b 
HaKG11 35 10-20 4.7mm 50 5 5s 6a 6b 
HaKG11E 40 13-23 4.7mm 50 6 5s 6a 6b 
Bozar 35 25-35 .223 30 6 6b 
Rocket Launcher 40 35-100 Rocket 1 6 6s 
BRONIE ENERGETYCZNE 

Nazwa Zasięg  SiłaRażenia Amunicja Magazynek Siła AP 
Laser Pistol 35 SmallE 10-22 12 3 5s 6a 
Magneto-Laser Pistol 35 SmallE 10-22 12 3 5s6alepsza penetracja 
Plasma Pistol 20 SmallE 15-35 16 4 5s 6a 
YK32 Pulse Pistol 15 SmallE 32-46 5 3 4s 5a 
Laser Rifle 45 Micro F 25-50 12 6 5s 6a 
Laser Rifle Extd 45 Micro F 25-50 24 6 5s 6a 
Plasma Rifle 25 Micro F 30-65 10 6 5s 6a 
Turbo Plasma Rifle 35 Micro F 35-70 10 6 5s 6a 
Pulse Rifle 30 Micro F 54-78 10 6 5s 6a 
ZBROJE 

Nazwa AC Normal Laser Fire Plasma Explode 
Leather Jacket 8 0/20% 0/20% 0/10% 0/10% 0/20% 
Combat Leather Jacket 18 2/20% 0320% 2/25% 0/10% 0/20% 
Leather Armor 15 2/25% 0/20% 0/20% 0/10% 0/20% 
Leather Armor Mk2 20 3/25% 1/20% 1/25% 110% 1/25% 
Metal Armor 10 4/30% 6/75% 4/10% 4/20% 0/25% 
Metal Armor Mk2 15 4/35% 7/80% 415% 4/25% 4/30% 
Tesla Armor 15 4/20% 19/90% 4/10% 10/80%  4/20% 
Bridgekeeper's Robe 20 5/40% 8/60% 4/30% 4/50% 6/40% 
Combat Armor 20 5/40% 8/60% 4/30% 4/50% 6/40% 
Combat Armor MK II 

Brotherhood Armor 20 8/40% 8/70% 7/50% 7/60% 8/40% 
Power Armor 25 12/40% 18/80% 12/60% 10/40%  20/50% 
Hardened Power Armor 25 13/50% 19/90% 14/70% 13/50%  20/60% 
Advanced Power Armor 30 15/55% 90/19% 16/70% 15/60%  20/65% 





Advanced Power Armor Mk Il 35 18/60% 19/90% 16/70% 18/60%  20/70% | 227 
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FINAL FANTASY 7 


Konsolite 


Drodzy gracze! Za chwilę zapuścicie się w najbardziej pasjonującą przygodę, jaką w 
chwili obecnej może zaoferować Wam komputer. Świat FINAL FANTASY 7 jest ogromny i 
stworzenie perfekcyjnej szkoły, w której przeprowadziłbym Was przez całą grę, byłoby 
nie tylko czymś bezcelowym, ale i głupim, ponieważ gra traci cały swój klimat, gdy korzy- 
stamy z takich pomocy. Za najważniejsze uznałem tu objaśnienie wszystkich materii wraz 
z miejscami, gdzie można je zdobyć, oraz ostatnich limitów i broni. Do tego dochodzi mi- 
ni poradnik, jak wyhodować złotego chocobo (nie jest on konieczny do ukończenia gry). 
Jednak pamiętajcie, że dopiero ukończenie całej gry, poznanie wszystkich jej sekretów i 
tajemnic sprawi, że docenicie efekt pracy SQUARESOFT-u. 


LIMIT BREAKS 


Niewiele jest gier, w których z obrywania ma się korzyści. Zwykle seria ciosów powoduje 
spadek punktów żywotności naszej postaci. Nie inaczej jest w FF7, jednak tutaj, kiedy dostaje- 
my od przeciwnika, rośnie nam wskaźnik Limit Break, czyli punktu krytycznego. Jeżeli jakaś 
postać sporo obrywa, to w końcu wkurza się (Limit Break zaczyna się świecić) i może wykonać 
wtedy specjalny atak. Każda z postaci (oprócz Vincenta i CatSitha) ma po sześć podstawo- 
wych limitów oraz jeden specjalny. Są one podzielone na cztery poziomy. Na każdym z nich 
nasza postać ma do dyspozycji dwa specjalne ataki, a na czwartym - jeden. Wskaźnik limitu 
jest przenoszony do kolejnych walk. Jeżeli postać mocno oberwie i jej wskaźnik wzrośnie, do 
powiedzmy 2/3, to w kolejnej walce będzie ona musiała dostać tylko tę pozostałą 1/8, by użyć 
specjalnego ataku. 

Na początku każdy zaczyna z pierwszym, podstawowym limitem. W miarę jego używania 
pojawiają się następne. Należy jednak dbać o ich równomierny rozwój. Zawsze kiedy pojawia 
się nowy Limit Break na następnym levelu, istnieje możliwość ustawienia w menu postaci jego 
poziomu. Efektem tego jest wyzerowanie dotychczasowego stanu licznika. Na szczęście SOwi- 
cie się to opłaca. 

Ciekawa jest sprawa z czwartym limitem. O ile tych poprzednich postacie uczą się same, to 
ten jest na tyle trudny, że potrzeba podręcznika (Limit Break Manual). I jak w przypadku nie- 
których materii, do tych skryptów wcale nie jest łatwo dotrzeć. Poniżej zamieszczam listę 
wszystkich Limit Breaks, wraz ze sposobem dotarcia tego czwartego. 


CLOUD 


1. Braver, Cross-Slash 
2. Blade Beam, Climhazzard 
3. Meteorian, Finishing Touch 


4. Omnislash - po walkach dostępny w sklepie w Battle Square za 32 000 BP |229 











LALLST AAS RAGE 
BARRET 


1. Big Shot, Mindblow 

2. Grenade Bomb, Hammerblow 

3. Satellite Beam, Ungarmax 

4. Catastrophe - do dostania po uratowaniu miasta North Corel poprzez zatrzymanie po- 
ciągu. Dostaje się go od osobnika w domu na dole, z lewej strony. W przypadku nieza- 
trzymania pociągu jest do kupienia u tego samego gościa, lecz za ogromną sumę pie- 
niędzy. 


TIFA 


1. Beat Rush, Somersault 

2. Waterkick, Meteor Drive 

3. Dolphin Blow, Meteor Strike 

4. Final Heaven - otrzymuje się go po odegraniu właściwej melodii na pianinie w pokoju Tify 
w Nibelheim. Oto melodia: Do, Re, Mi, Ti, La, Do, Re, Mi, So, Fa, Do, Re, Do. 


AERIS 


1. Healing Wind, Seal Evil 

2. Breath of the Earth, Fury Brand 

3. Planet Protector, Pulse of Life 

4. Great Gospell - dostaniesz od gościa śpiącego w jaskini pod Midgar. A dostaniesz się 
tam Buggym. 


CID 


1. Boost Jump, Dynamite 

2. Hyper Jump, Dragon 

3. Dragon Dive, Big Brawl 

4. High Wind - znajdziesz w zatopionym samolocie, do którego dostaniesz się tylko łodzią 
podwodną. 


RED XIII 


1. Sled Fang, Lunatic High 

2. Blood Fang, Stardust Ray 
3. Howling Moon, Earth Rave 
4. Cosmo Memory - w posiadłości Shinry w Nibelheim po otwarciu sejfu. Wymagana kom- 
binacja to: 36 w prawo, 10 w lewo, 59 w prawo, 97 w prawo. Wykręcając te numery nie 
możesz się pomylić, aw dodatku musisz zmieścić się w wyznaczonym czasie. 
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CAT SITH 


1. Dice 
2. Slots - Toy Box, Toy Soilders, Mogli Dance, Lucky Girl, Combine, All Over, Death Joker. 


YUFFIE 


1. Greased Lighting, Clear Tranquil 

2. Landscaper, Bloodfest 

3. Gauntlet, Doom ofthe Living 

4. All Creation - na piątym piętrze świątyni Wutai, po pokonaniu wszystkich przeciwników. 


VINCENT 


1. Galian Beast - Berserker Dance, Beast Flare 

2. Death Gigas - Giga Dunk, Life Spark 

3. Hellmasaker - Splatter Combo, Nightmare 

4. Chaos - Chaos Saber, Satan Impact - do znalezienia za wodospadem, w okrągłym, oto- 
czonym skałami jeziorze, niedaleko Cosmo Canyon. Vincent, używając tego limitu, za- 
mienia się w potwora i tracimy nad nim kontrolę. Podczas zamiany atakuje, kogo chce; 
ma wtedy ataki specjalne i podwyższoną wytrzymałość. Obok nazwy potwora, w jakiego 
się zmienia, podałem, jakich ataków używa. 


MATERIA 


Przedmioty magiczne w FF7 zostały zastąpione przez coś, co zostało nazwane „materią”. 
Materia to energia Mako, która przybrała fizyczną formę. Aby móc się nią posługiwać, należy 
umieścić ją w używanej broni. W świecie FF7 istnieje jej pięć rodzajów. Różnią się one kolorem 
i funkcją. Wszystkie otrzymują własne punkty doświadczenia. Im dłużej którąś się posługuje- 
my, tym lepsze będą efekty jej użycia - np. lepsze ataki (Magic Materia), możliwość ich 
częstszego użycia w trakcie jednej walki (Summon Materia) lub też po prostu zwiększy się ich 
efektywność. Szybkość jej wzrostu zależy od tego, w jakiej broni ją umieścimy (rubryka 
Growth w danych o broni). Kiedy dojdzie ona do poziomu master, to automatycznie rozmnaża 
się. Czego efektem jest nowa, młoda materia. 


SUMMON MATERIA 


Ma kolor czerwony i służy do wzywania potworów, które sieją spustoszenie w szeregach 
przeciwników. Jednak przez to, że są tak silne, trudno je odnaleźć, dlatego podaję kilka 
wskazówek. 


Chogo/Mog 


Otrzymasz w Chocobo Ranch niedaleko Midgaru. Porozmawiaj z chocobosami w zagro- 


dzie, a po krótkim tańcu otrzymasz prezent. EM 
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Shiva 


Otrzymasz od Priscilli w Junion Town, w podzięce za uratowanie jej życia. 
Ifrit 
Po pokonaniu Jenova Arm będzie leżeć na ziemi. 


Ramuh 
Do czasu rozpoczęcia wyścigu chocobo, jest w pomieszczeniu dżokejów w Gold Saucer: 
przed Twoją ucieczką z Corel Prison. 


Titan 

Znajdziesz w Gonga, w miejscu, gdzie jest zepsuty reaktor. 
Phoenix 

Po odparciu ataku na Fort Condor (dopiero gdy jajo pęknie). 
Odin 

Znajdziesz w sejfie znajdującym się w posiadłości Shinry w Nibelheim po pokonaniu bossa. 
Leviatan 

Dostaniesz po pokonaniu Godo (ojca Yuffie), na piątym piętrze świątyni. (Patrz: quest Yuffie.) 
Bahamut 

Znajdziesz w Tempe of Ancients po pokonaniu Czerwonego Smoka. 
Kajata 


Jest w Sleeping Forest, jednak aby ją mieć, musisz ją złapać. Ucieka pomiędzy drzewami, 
musisz jedynie wyczuć momenti złapać ją. 


Alexander 
Po przejażdżce na snowboardzie; najpierw musisz dotknąć gorących źródeł, a następnie 
znaleźć kobietę w północno-wschodniej jaskini. 


Neo Bahamut 
Znajdziesz w Whirlwind Maze. 


Hades 
Znajduje się w zatopionym samolocie Shinry, dostaniesz się tam tylko łodzią podwodną. 


Typoon 
Znajdziesz w Ancient Forest (najlepiej jest to zrobić po pokonaniu Ultima Weapon). 


Bahamut Zero 
Udaj się do pracowni Buggenhagena w Cosmo Canyon, znajduje się tam Summon Huge 
Materia wraz z obydwoma Bahamutami. 


Knights of the Round 
Mając złotego chocobo, dostań się do krateru na górze, z prawej strony oceanu (jest to na 
wyspie, która nie jest zaznaczona na mapie). 


Master Summon Materia 
Musisz posiadać wszystkie wcześniej wymienione materie i w dodatku wszystkie na pozio- 
mie master. Po czym musisz się udać do Cosmo Towni podejść do Huge Materia... 












Po WJSSOCEJ 
MAGIC MATERIA 


Ma kolor zielony i jest odpowiedzialna za ataki magiczne. Ma zdecydowanie charakter 
ofensywny, wyposaża w magię ziemi, lodu, ognia, błyskawic i inne. Są też materie dające 
umiejętności defensywne, jak np. leczenie ran czy też ożywienie zabitej postaci. Na sam ko- 
niec dochodzą te pozwalające naszym postaciom na ucieczkę. Łącznie jest ich 21 i jedna spe- 
cjalna. 


MATERIA CZARY MIEJSCE 

Fire Fire,Fire2, Fire3 Wallmarket, Costa Del Sol, Midel, Fort Condor 
Ice Ice, lce2, |ce3 Walimarket, Costa Del Sol, Midel, Fort Condor 
Lightning Bolt, Bolt2, Bolt3 Wallmarket, Costa Del Sol, Midel, Fort Condor 
Earth Quake, Quake2, Quake3 Costa Del Sol, Kalm 
Poison Bio, Bio2, Bio3 Costa Del Sol, Kalm, Shinra 68 piętro 
Gravity Demi, Demi2, Demi3 Cosmo Canyon, po pokonaniu Gi 
Restore Cure, Cure2, Cure3 Midgae teren 5, Wallmarket, Midel, Fort Condor 
Heal Poisona, Eusuna, Resist Gongaga, Kalm. Junion 
Revive Raise, Arise Junion, Gongaga, Costa Del Sol 
Seal Sleepel, Silence Junion, Costa Del Sol 
Mystify Confu, Berserk Gongaga, Cosmo Canyon 
Transform Mini, Toad Cosmo Canyon, Gongaga, Midel 
Time Haste, Slow, Stop Rocket Town, Gongaga 
Barrier Barier, MBarier, Reflect, Wall Rocket Town 
Destruct DeBarier, DeSpell, Death Ford Condor, Midel, posiadłość Shinra 
Exit Escape, Remove Rocket Town 
Comet Comet, Comet 2 Forgeten Capital 
Contain Freeze, Break, Tornado, Flare Midel 
Full Cure Full Cure Cosmo Canyon Item Shop 
Shield Shield Nothern Orater 
Ultima Ultima North Corel 
Master Magic Materia 


Aby ją otrzymać, musisz posiadać wszystkie wymienione materie na poziomie master. Udaj 
się do Buggenhagena i dotknij Huge Materia odpowiedzialną za Magic Materia. 


COMMAND MATERIA 


Ma kolor żółty i daje możliwość uczenia się różnych umiejętności, jak np. wyczuwanie za- 
sobów energii przeciwnika i jego słabości, kradzież przedmiotów czy też ich zamianę. Te ma- 
terie dają pewne umiejętności, które można wykorzystywać w walce. Łącznie jest 13 oraz jed- 
na specjalna. 


MATERIA EFEKT MIEJSCE 

Sięakz zo oai kradzież przedmiotów Kalm, kanały, Midgar 
SONSE 0 za za wiza poznanie statystyk przeciwnika Kalm, Junion, Midgar 
TDIOWa GEN rzucanie przedmiotami Rocket Town, Fort Condor 
Moph ss ae a zamiana pokonanych w przedmioty Temple of Ancients 
Deathblow ............. większa siła ataku Rocket Town, Fort Condor 
Manipulate ............ . kontrola nad wrogiem Rocket Town, Fort Condor 
MIMOGES Sa A kopiuje atak innej postaci dolna jaskinia z prawej strony Wutai, 

z Twojej drużyny aby tam się dostać, 


potrzebny jest górski chocobo 
Double Cut............. podwójny atak postaci zatopiony samolot 











Enemy Skill pozwala nauczyć się ataków przeciwnika Shinra 67 piętro, Junion 

Slash All ..... atakujemy wszystkich przeciwników na raz : Ancient Forest 

W:eMagić ...3103.....241 użycie Magic Materii dwukrotnie podczas kolejki Nothern Crater 

Wtem s asa ówniai użycie Summon Materiii sektor 8 podziemia pod Midgar 
dwukrotnie podczas kolejk 

W-SUmmon ...:........ użycie dwóch przedmiotów Gold Saucer Battle Square za 64 000 BP 
podczas kolejki 


Master Command Materia 

Umożliwia użycie wszystkich ataków z zakresu Command Materia. Aby ją zdobyć, musisz 
posiadać wszystkie te materie na poziomie master. Udaj się do pracowni Buggenhagena i do- 
tknij Huge Materia. 


INDEPENDENT MATERIA 


Ma kolor fioletowy, pozwala na zwiększenie naszych atrybutów, czyli punktów magii, ilości 
HP, szczęścia lub też osłanianie przyjaciół czy też zwabianie chocobo. Materii tych jest 16. 


MATERIA EFEKT MIEJSCE 
Enemy Lure ............ większa szansa spotkania wroga Gold Saucer Battle Square 
Enemy Away ........... mniejsza szansa spotkania wroga Gold Saucer Battle Square 
FEUD zwiększa punkty życia Cosmo Canyon, Midel 
MRUPO ZCS 6 zwiększa punkty magii Cosmo Canyon, Midel 
Speed Plus............. zwiększa prędkość Gold Saucer Battle Square za 4000 BP 
Magic Plus ............. większe możliwości magiczne lcicle Cave 
Hp-Mp Reverse ......... zamienia liczbę punktów jaskinia na północny zachód od Corel 
życia na punkty magii (na górskim lub rzecznym chocobo) 
Counter Attack ......... zaatakowana postać ripostuje bez utraty kolejki Góry Nibelheim 
Chocobo Lure .......... przyciąga chocobo do kupienia na farmie chocobo 
COVORR Rano deco hZE postać zasłania inne swoim ciałem Wallmarket, ogród Aeris 
przed atakami przeciwników 


większe szczęście Midgar 
przyśpiesza atak danej postaci Temple of Ancients 
zwiększa liczbę punktów doświadczenia Gold Saucer GP za 2000 GP 
zwiększa liczbę pieniędzy otrzymywanych Gold Saucer GP za 1 000 GP 
po wygranym pojedynku 

postacie stojącym w tylnym rzędzie Mithril Mine 
atakują z taką samą siłą, co te z przodu 

wszystkie czynności danej postaci w jaskini prowadzącej do Sephirotha 
działają na wszystkich 
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SUPPORT MATERIA 


Ma kolor niebieski, wspiera materię, z którą jest połączona. W tym celu należy umieścić 
wspierającą i wspieraną w połączonych miejscach zbroi lub broni. Działa tylko w połączeniu z 
inną, najlepiej z Magic Materia. Efektem tego jest np. atak na wszystkich przeciwników lub ule- 
czenie wszystkich członków drużyny przy użyciu jednego czaru. Support Materie są bardzo 
przydatne, jest ich 13. 


MATERIA EFEKT MIEJSCE 
ASSECO wspierana materia działa na wszystkie postacie Shinra 63 piętro kupon C 
Elemental .............. dodaje atrybut danej materii do broni lub zbroi Fort Condor, Góra Nibel 
HpAbsorb ............. punkty HP zabrane przeciwnikowi przy użyciu Shinra 62 piętro, Corel 

podpiętej materii są dodawane naszej postaci 
Mp Absorb ............. punkty magii odebrane przeciwnikowi są dodawane naszej postaci Wutai 
MP:TUFDO ooo zwiększa siłę podpiętej materii Wutai 
Magic Counter ......... zaatakuje podpiętą materią nacierającego na nas przeciwnika Tempe of Ancients 
COÓUMIERZAN ROZ zaatakuje podpiętą materią (Comand) wyścigi chocobo 
nacierającego na nas przeciwnika 
Quadra Magic .......... podpięta materia jest użyta czterokrotnie za cenę jednego czaru _ Nothern Crater 
Steal as Well ........... kradzież przedmiot mała wysepka w prawym dolnym rogu mapy 
podczas używania podpiętej materii (na wodnym lub lepszym chocobo) 
Added Cut ............. dodatkowy cios zaraz po użyciu materii Great Glacer 
Added Affect ........... broń przyjmuje efekty dołączonych czarów Cosmo Canyon 
FinalAttack ............ przed śmiercią postać atakuje nagroda w specjalnej bitwie w Battle Square 
używając podpiętej materii (Cloud musi znać Omni Slash oraz W-Summon) 


Sneak Attack ........... czasami umożliwia atak postaci jako pierwszej wyścigi chocobo 











OSTATECZNE BRONIE 


Jest to najsilniejsze uzbrojenie w grze, a jego siła jest uzasadniona trudnością zdobycia. 
Aby odnaleźć ostateczną broń, w podstawowej drużynie oprócz Clouda musi być postać, do 
której ona należy. 


Cloud - Ultima Sword 

Poleć Highwindem nad Junion Town. Zobaczysz tam unoszącą się Weapon. Staranuj ją 
pojazdem, a wywiąże się walka. Gdy ją pokonasz, ucieknie. Możesz lecieć za nią lub od razu 
udać się w pobliże Chocobo Sage, a gdy tam będzie, staranuj ją powtórnie. Gdy znów uciek- 
nie, szukaj jej w pobliżu Gongaga Village. Powtórz zabieg i znów goń ją lub poleć nad tereny 
Gold Saucer. Ucieknie, ale znajdziesz ją w North Crater. Jak tylko znów nawieje, polataj 
trochę i znajdź ją, po czym ponownie staranuj. Rób tak do skutku, na sam koniec Weapon 
będzie w pobliżu Cosmo Canyon, gdzie rozegra się ostateczna walka, po której wygraniu 
Cloud otrzyma broń. 


Tifa - Premium Heart 
Jest schowana w zepsutym automacie (arcade) w Wallmarket. Aby tam się dostać, potrze- 
bujesz klucza do drzwi broniących dostępu do Midgar. Znajdziesz go w Bone Village, musisz 


jedynie zapłacić za poszukiwania i wskazać ich miejsce. 


Aeris - Princess Guard 
Na godzinie czwartej w zegarze w Temple of Ancients. 


Red XIII - Limited Moon 


W Cosmo Town, da je Buggenhagen. 


Cat Sith - HP Shout 


Shinra Headquarters (po Armageddonie), w jednej z szafek na 64. piętrze. 


Cid - Venus Gospell 
W Rocket Town (po Armageddonie) po kilku rozmowach z starszym jegomościem 
stojącym przed domem. 


Vuffie - Conformer 
W zatopionym samolocie Shinry, w drzwiach przy Save Poincie. 


Vincent - Death Penalty 


Musisz wpłynąć łodzią podwodną (będąc na drugim dysku) do jeziora z wodospadem. Po 
wyjściu z łodzi wejdź do pomieszczenia ukrytego za wodą. Tam Vincent porozmawia ze swoją 
ukochaną Lurecią. Teraz jeszcze nic nie dostanie, ale jeżeli wróci tu będąc już na trzecim dys- 
ku, znajdzie broń oraz limit z numerkiem 4 


HODOWLA CHOCOBO 


Jak zapewne zauważyliście, przy liście materii gdzieniegdzie pojawia się wyraz „chocobo”. 
Jest to jedno z wielu zwierząt świata FF7. Wyglądem przypomina skrzyżowanie kurczaka ze 
strusiem. Jednak najważniejsze jest to, że występuje w kilku rodzajach. Jedne potrafią chodzić 
po wodzie, inne po górach, a jeszcze inne - gdzie tylko nogi je poniosą. Ich zdolności są przy- 





datne i tylko dzięki niektórym z nich dostaniesz się w pewne miejsca, gdzie ani nie wylądujesz, 
ani nie dojedziesz na piechotę. Istnieją dwa sposoby na zdobycie złotego chocobo, którym 
dostaniesz się, gdzie tylko zechcesz. Oto pierwszy z nich. 

Chocobo można hodować dopiero będąc na drugim dysku, po tym jak Cloud ponownie 
przyłączy się do grupy. W Chocobo Ranch porozmawiaj z Billem i wynajmij 6 stajni. Teraz po- 
leć na północny kontynent i odnajdź domek Chocobo Sage" a (z małym kawałkiem trawy). Po- 
rozmawiaj z nim i od tej pory odwiedzaj go co jakąś godzinę (czasu gry oczywiście), by otrzy- 
mać jakieś nowe informacje na temat hodowii. Jak tylko usłyszysz coś ciekawego, wracaj na 
Chocobo Ranch i mów to wszystko Chole. 

Od Chocobo Sage'a kup Sylkis i Regan Greans, najlepiej ze 20-30 sztuk. Następnie 
poleć w dolny lewy róg tego kontynentu (tam gdzie jest nieco trawy). Wyląduj na nim i 
krąż tam, aż natrafisz na czerwonego, smokopodobnego stwora. Podczas walki ukradnij 
mu Carob Nut (możesz ich zdobyć do trzech). Teraz poleć w prawy górny róg mapy, są 
tam dwie podłużne wyspy. Wyląduj na tej małej na południu i pokręć się po lesie, aż na- 
potkasz gobliny. Podczas walki ukradnij im Zeio Nut. Teraz poleć nad Icicle Village i 
wyląduj w jej pobliżu. Stamtąd udaj się w kierunku śladów chocobo. Mając przy sobie 
materię Chocobo Lure pochodź po tych śladach i schwytaj cztery zwierzaki (każdego 
złapanego wpuszczaj od razu do stajni). Wróć na Chocobo Ranch i przemieść chocobo z 
zagrody do stajni. Zostaw tylko dobrze wyglądające okazy, jeżeli okaże się, że wszystkie 
są słabe, to wróć w góry i powtarzaj operację, aż zdobędziesz świetne chocobo. Jak Ci 
się to uda, to poleć w pobliże Rocket Town i znowu schwytaj cztery sztuki (pamiętając o 
wypuszczaniu słabych sztuk). Najważniejsze jest to, abyś miał po jednym chocobo z oby- 
dwu terenów i żeby były różnej płci. 

Wybrane dwa okazy nakarm Sylkis i Regan Greens (po 7-8 sztuk dla każdego) i leć 
do Gold Saucer. Zapisz się na Chocobo Races i doprowadź oba wybrane chocobo do 
klasy co najmniej A (najlepiej do S). Aby przejść do wyższej klasy, musisz wygrać trzy 
wyścigi w poprzedniej. Jeżeli okaże się, że Twoja pociecha jest zbyt słaba, to wróć na 
ranczo i podkarm je jeszcze Sylkis i Regan Greens. W tym momencie warto zapisać stan 
gry. Po doprowadzeniu obydwu chocobo do jednej z wcześniej wspomnianych klas (A 
lub S$) wróć na ranczo i wybierz opcję Mating Chocobos. Wybierz oba egzemplarze i po- 
daj im Carob Nut. Jeśli będziesz miał szczęście, to wykluje się niebieski lub zielony. 
Jeżeli nie, to zresetuj grę i wczytaj save. Próbuj, aż uda Ci się osiągnąć niebieskiego lub 
zielonego chocobo, wtedy podkarm go nasionami i udaj się na wyścigi. Tam ponownie 
doprowadź swojego ptaka do klasy A lub S. Po tym wróć na ranczo i sparz (tylko nie 
wrzątkiem! - przyp. Raven) zwierzaki. Efektem tego powinien być chocobo innego kolo- 
ru niż poprzedni, a także innej płci. Jeżeli efekty będą inne, powtarzaj operację aż do 
skutku. W sumie chodzi o to, abyś miał jednego niebieskiego i jednego zielonego oraz 
żeby były przeciwnej pici. 

Teraz doprowadź niebieskiego oraz zielonego do klasy A lub S$, po czym wróć na ranczo i 
sparz je, podając im Carob Nut. Przy odrobinie szczęścia urodzi się czarny osobnik. Jeżeli nie, 
zresetuj grę i wczytaj save (zawsze zapisuj stan gry przed parzeniem). Bardzo ważne jest 
także, aby czarny był odmiennej płci niż ten schwytany na śniegowych terenach (żółty). Teraz 
doprowadź czarnego do klasy A lub S, po czym połącz go z żółtym, schwytanym w górach, 
podając im Zeio Nut. Jeżeli masz choć trochę szczęścia, to urodzi się złoty chocobo (Gold 
Chocobo), którym dotrzesz wszędzie. 

Drugim sposobem na zdobycie ostatniego ptaka jest pokonanie Ruby Weapon. Po zrobie- 
niu tego otrzymasz Desert Rose, za którą u dziadka otrzymasz właśnie tego złotego chocobo. 
Jednak zważywszy na ilość punktów HP tego przeciwnika i trudności wiążące się z jego poko- 
naniem, radzę pobawić się w hodowlę. 

PS. Jeżeli zarządca stajni odmówi sparzenia zwierzaków, to znaczy, że upłynęło zbyt mało 
czasu od ostatniego połączenia. W tym wypadku musisz odczekać mniej więcej pół godziny 
gry, aż chocobosy nabiorą wystarczająco wigoru do miłości... 
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Pierwszy krążek jest zarazem najdłuższy. Starałem się nie pisać pelnych opisów, abyście 
nic nie stracili z fabuły. Taktyki na przeciwników możecie taktować z przymrużeniem oka, po- 
nieważ podałem tylko te najważniejsze z informacji. Bawcie się dobrze. 


REAKTOR MAKO 


Przedmioty do zdobycia: Potion x 3, Phoenix Tail, Recovery Materia, Assault Gun. 

Gdy wyskoczysz z pociągu, przeszukaj wszystkich strażników (pierwszego dwa razy). Kie- 
dy dotrzesz do grupy ludzi stojących przed bramą, przyjdzie Barret i zapyta Cię o Twoje imię 
(możesz zostawić to, co jest lub je zmienić, wedle gustu). Po otwarciu się bramy, podążaj śla- 
dem przyjaciół, aż dotrzesz do kolejnych drzwi. Porozmawiaj z każdym z członków drużyny, a 
otworzą kolejne drzwi. Po drodze znajdziesz skrzynię, w której powinien znajdować się Phoe- 
nix Tail. Idź do windy, a gdy już do niej wejdziesz, porozmawiaj z Jessie i naciśnij przycisk. 
Zejdź na dół po schodach i wejdź w drzwi po lewej stronie. ldź za Jessie, a gdy zatrzyma się 
poszukaj Potion. Następnie zejdź na dół i skorzystaj z Save Pointu. Następnie udaj się cienką 
platformą na południe, zbierając po drodze zieloną materię - Recovery. Gdy podłożysz 
bombę, czeka Cię walka z pierwszym bossem. 


Guard Scorpion 

Prosty do pokonania, jedyne na co musisz uważać, to moment, w którym podnosi on swój 
ogon. Wtedy nie atakuj, lepiej uzupełnij zasoby energii. Gdy robot opuści ogon, zacznij atako- 
wać ponownie. Po pokonaniu go otrzymasz Assault Gun, broń dla Barreta. 

Teraz masz dziesięć minut na ucieczkę z reaktora. Wróć do miejsca z platformą w kształcie lite- 
ry T. Stoi tam jeden z członków grupy i czeka na Was. Drzwi zostaną wysadzone i wydostaniesz 
się na zewnątrz (musisz ponownie porozmawiać z członkami grupy, aby otworzyli Ci drzwi). 


MIDGAR CITY 


Przedmioty do zdobycia: Potion 

Jak tylko wyjdziesz na zewnątrz, spotkasz panienkę sprzedającą kwiatki. Nazywa się Aeris. Po- 
rozmawiaj z nią (najlepiej zrób u niej zakupy). Następnie udaj się na południe, zbierając po drodze 
Potiony. Jak tylko dotrzesz do końca, zaatakują Cię strażnicy. Możesz walczyć z nimi bądź uciekać. 
W każdym razie i tak zeskoczysz na pociąg, w którym są członkowie grupy Avalanche. Porozma- 
wiaj ze wszystkimi w środku i obejrzyj plan elektrowni, a następnie porozmawiaj z Barretem. 


BAZA AVALANCHE 


Przedmioty do zdobycia: 1500 gil, Affect All Materia, Ether 

Znajdujesz się pod miastem Midgar. Rozejrzyj się po terenie, najlepiej zrób zakupy w 
sklepie i udaj się do baru. Tam porozmawiaj z Tifą i Barretem. Następnego dnia otrzy- 
masz wynagrodzenie za wykonane zadanie. Udaj się teraz do wysokiego budynku i 
wejdź do pomieszczenia z kratą. Obok trupa faceta leży ukryta materia. Jak tylko ją pod- 
niesiesz, spadnie skrzynia, w której znajdować się będzie Ether. Teraz Tifa dołączy się do 
Twojej drużyny i będziesz już mógł rozporządzać materią. Wróć na stację i przygotuj się 
do kolejnej akcji. 





|>OWIEGEOOMG EEEE O] 
POWRÓT DO REAKTORA MAKO 


Przedmioty do zdobycia: Ether x 2, Potion, Tent, Titanium Bangle. 

Wejdź na pokład pociągu, a jak usłyszysz alarm, biegnij cały czas w dół. Na samym końcu 
porozmawiaj z Tifą, a następnie wyskocz z pociągu. W tunelu możesz udać się na południe, 
jednak tam spotkasz tylko przeciwników, z którymi nie musisz walczyć. Dlatego najlepiej jest 
od razu podążać na północ, aż do bariery. Wtedy na lewej ścianie znajdziesz ukryte zejście do 
kanałów. Powinieneś nimi dotrzeć do kolejnej elektrowni. Porozmawiaj z członkami Avalanche 
i znajdź kolejny rdzeń reaktora (znajduje się w podobnym miejscu co poprzedni). Podłuż 
bombę i udaj się do windy. Gdy dojedziesz do końca, udaj się do pomieszczenia z trzema 
przyciskami. Aby otworzyć drzwi, musisz wcisnąć wszystkie trzy przyciski jednocześnie (mu- 
sisz wyczuć moment patrząc na ręce przyjaciół). Gdy dotrzesz do platformy w kształcie litery T, 
spotkasz kolejnych strażników i samego prezydenta korporacji Shinra. Wyśle on przeciw To- 
bie wielkiego robota, który jest kolejnym bossem. 


Nir Buster 

Robot atakuje tylko tych, którzy atakują jego. Tak więc, jeżeli jakaś z postaci jest mocno 
zraniona, nie atakuj dalej, tylko odwróć od niej uwagę przeciwnika. Po pokonaniu robota do- 
staniesz Titanium Bangle. 


SLUMSY 


Przedmioty do zdobycia: Potion, Phoenix Tail, Cover Materia, Ether. 

Po wygranej walce maszyna eksploduje, a Cloud spadnie w przepaść. Odzyska przytom- 
ność w kościele, gdzie ponownie spotka Aeris. Po chwili przyjdzie Rhino i będzie próbował 
aresztować Aeris. Podczas ucieczki dziewczyna spadnie i będzie zmuszona bronić się przed 
strażnikami (można zrzucać beczki na strażników i oszczędzać siły kwiaciarki). 

Jak tylko wydostaniesz się z kościoła, dotrzesz do slumsów. Porozmawiaj z gościem przy 
wejściu, a następnie z tym w rurze. Jak tylko zakończysz rozmowę, zajrzyj do kilku sklepów, w 
jednym z nich można zakupić materię. Po skończeniu zakupów udaj się do, znajdującego się 
na wschodnim krańcu miasta, domu Aeris. Po krótkiej rozmowie daj odpocząć oczom. Gdy ra- 
no obudzisz się, weź znajdujący się obok tóżka Phoenix Tail i zejdź na dół (w żadnym wypadku 
nie zbiegaj i staraj się nie dotknąć żadnej ze ścian). Po wyjściu na zewnątrz zajrzyj do ogródka 
znajdującego się po prawej stronie, powinieneś znaleźć tam Cover Materię oraz Ether. 
Następnie wyjdź z miasta, przy dziurze w ścianie będzie czekać na Ciebie Aeris. Po dotarciu 
do placu zabaw, dziewczyna opuści Cię na chwilę, wtedy udaj się w prawo, a powinieneś do- 
trzeć do Wall Market. 


WALL MARKET 


Przedmioty do zdobycia: Ether, Phoenix Tail, Stimulant. 

Rozejrzyj się po okolicy i postaraj się zapamiętać położenie poszczególnych sklepów. 
Następnie udaj się po dom publiczny i porozmawiaj z siwym gościem. Zapytaj go o Tifę i wróć 
z powrotem. Teraz skieruj się na północ. Dotrzesz po posiadłość niejakiego Don Corneo. Po- 
rozmawiaj z strażnikiem przy drzwiach, a następnie z Aeris. Po czym udaj się do krawca i na- 
wiąż rozmowę ze sprzedawcą. Następnie skieruj się do baru i zagadaj z osobnikiem 
siedzącym przy drzwiach. Zada Ci dwa pytania, na które udziel mu jakichkolwiek odpowiedzi 











(treść odpowiedzi nie ma większego znaczenia). Wróć do krawca i tam nawiąż rozmowę z 
osobą stojącą przy ubraniach. 

Powinieneś otrzymać sukienkę. Cloud przymierzy sukienkę, ale potrzeba jeszcze kilku ele- 
mentów, aby przebranie było kompletne. Tak więc, idź do sali gimnastycznej i porozmawiaj z 
kobietą przy lustrze. Zgodzi się dać Ci perukę, jeżeli pokonasz jej zawodnika. Kolor peruki 
będzie zależał od wyniku walki. 

W tym momencie masz już wszystkie niezbędne elementy przebrania (jednak jeżeli chcesz, 
to możesz zdobyć kilka innych drobiazgów, takich jak szminka, perfumy czy podwiązka, ale nie 
są one niezbędne). Zdobywszy perukę udaj się do krawca i przebierz się za dziewczynę, po 
czym wraz z Aeris złóżcie wizytę Don Corneo. Gdy już będziesz wewnątrz rezydencji, udaj się 
do sali tortur. Porozmawiaj z Tifą i weź Ether, a następnie poczekaj, aż zostaniesz wywołany. 
Stary zbereżnik dokona wyboru dziewczyny. Przeważnie wybiera Tifę, a Ty znajdziesz się w po- 
koju pełnym napalonych na Ciebie strażników. Zbierz wszystkie widoczne przedmioty i zagadaj 
do faceta stojącego obok telewizora. Po ujawnieniu, że nie jesteś kobietą, będziesz zmuszony 
walczyć z strażnikami. Wyjdź z pomieszczenia i udaj się do pokoju tortur, gdzie spotkasz jedną 
z przyjaciółek. Razem udajcie się do sypialni Don Corneo i zacznijcie konwersację. Bez 
względu jaki przebieg będzie miała rozmowa i tak spadniecie do kanałów. 


KANAŁY /CMENTARZ POCIĄGÓW 


Przedmioty do zdobycia: Potion x 4, Phoenix Tail, Steal Materia, Hi-potion x 3, Ether x 2. 
Jak tylko spadniecie, nie rozmawiaj od razu z dziewczynami, tylko wejdź na górę i weź Po- 
tion. Dopiero teraz rozpocznij rozmowę, po której czeka Cię walka z kolejnym bossem. 


Apusu 

Ten przeciwnik nie jest trudny. Jedyny jego dobry atak to fala wodna, która rani także jego. 
Najlepiej jest używać czarów związanych z ogniem. Po pokonaniu go otrzymasz Phoenix Tail. 

Przeszukaj kanały w poszukiwaniu różnych przedmiotów, po czym opuść je wychodząc 
przez właz. Zaraz obok wyjścia stoi Save Point, skorzystaj z niego, bo czeka Cię długa droga. 
Jak tylko dojdziesz do miejsca zwanego cmentarzem pociągów, czeka Cię małe zadanie pole- 
gające na przestawaniu pociągów w ten sposób, abyś mógł dostać się na peron (wbrew pozo- 
rom nie jest to trudne). Jak tylko dotrzesz do osady, zauważysz, że członkowie Avalanche 
walczą na szczycie reaktora z żołnierzami Shinry. Jak tylko jeden z nich spadnie, podejdź do 
niego i porozmawiaj, po czym skorzystaj z Save Pointu i udaj się na górę. Na ostatnim piętrze 
czeka na Ciebie Rhino... 


Musisz uważać na czar rzucany przez Rhino. Zamyka on jedną z Twoich postaci w pirami- 
dzie. Niszczy się ją atakując uwięzioną w niej postać (nie traci ona HP). Jeżeli wszystkie posta- 
cie zostaną uwięzione, przegrywasz. Tak poza tym, radzę używać limitów oraz tych mocniej- 
szych czarów, aby walka nie trwała zbyt długo. Jak tylko Rhino dostanie mocno w kość, uciek- 
nie zostawiając dla Ciebie Ether. 


WSPINACZKA DO MIDGAR 


Przedmioty do zdobycia: Sense Materia, Ether. 
Po wygranej walce Aeris zostanie porwana, a cały sektor runie w dół. Po podniesieniu ma- 
terii, leżącej w rogu placu zabaw, udaj się do Wall Market (możesz tu zakupić przedmioty i ma- 








terię), a następnie do domu Aeris. Następnego dnia wróć do Wall Market i udaj się do sklepu z 
bronią. Od kolesia za siatką kup baterie, po czym udaj się pod zamalowany mur (na północ od 
zbrojowni i przed domem Corneo w prawo). Wejdź po drucie na górę i umieść baterie we 
właściwych miejscach. Po drodze będziesz musiał jeszcze wykonać skok na bujającą się rurę i 
na samym końcu dotrzesz do budynku Shinry. 


WIEŻOWIEC SHINRY 


Przedmioty do zdobycia: Elixir, Star Pedant, Four Slot, Phoenix Tail, Ether, Poison Materia, 
Enemy Skill Materia, Elemental Materia, Potion x 4, Mithrill Bracelet, Guard up. 

Masz do wyboru dwie drogi: dłuższą, ale bezpieczniejszą (po schodach, po lewej 
stronie budynku) lub szybszą, lecz z sporą liczbą przeciwników (główne wejście). 
Obiema z nich dotrzesz na 59 piętro. Tutaj zabij strażnika, a dostaniesz kartę wstępu 
na 60. Tu czeka Cię małe zadanie: musisz przejść niezauważony na drugą stronę po- 
koju. Po schodach dostaniesz się na następne piętro. Tu spotkasz faceta, który zapy- 
ta Cię o Aeris. Odpowiedz mu ,......”, a otrzymasz kartę wstępu na kolejne piętro. Na 
62. porozmawiaj z gościem przed gabinetem, wewnątrz kolejny osobnik zada Ci py- 
tanie. Jeżeli odpowiesz na nie poprawnie - otrzymasz Elemental Materia, jeżeli źle - to 
otrzymasz tylko kolejną kartę. Z 63 piętra dostań się na 65, tutaj musisz uporządko- 
wać model Midgaru. Aby to zrobić, zacznij przeszukiwać skrzynie, jak znajdziesz 
jakąś część, to umieść ją w modelu. I tak, aż zrekonstruujesz całą makietę, wtedy po- 
jawi się skrzynia zawierająca kartę wstępu na 66. Na tym piętrze udaj się do toalety i 
wejdź do szybu wentylacyjnego. Podsłuchaj rozmowę ludzi z Shinry i wyjdź z szybu. 
Po czym udaj się na kolejne, 67 piętro. Jak tylko zauważysz postać w białym fartu- 
chu, podążaj za nią. Wejdziesz do pomieszczenia z dziwną maszyną i rozpocznie się 
eksperyment, w trakcie którego poznasz nowego członka Twojej drużyny - Reda XIII. 
Następnie stoczysz kolejny pojedynek. 


H0512x2 


Nawet nie zawracaj sobie głowy paskudztwami krążącymi wokół bossa. Atakuj tylko i 
wyłącznie głównego przeciwnika, najlepiej atakami fizycznymi oraz magią (np. Fire). W ferwo- 
rze walki nie zapomnij leczyć zatrutych osób. Po pokonaniu bossa otrzymasz kilka ciekawych 
przedmiotów. 

Na tym samym piętrze osobnik w szarym płaszczu da Ci kartę na 68 piętro. Wróć na 66 i 
wejdź do windy. Zostaniesz aresztowany i zaprowadzony przed oblicze prezydenta korporacji, 
po czym wtrącony do więzienia. Tam prześpij się i porozmawiaj ze wszystkimi, a następnie 
wyjdź na zewnątrz. Udając się na 69 piętro zbierz kilka Potionów po drodze. Gdy już będziesz 
na miejscu, podejdź do zwłok martwego prezydenta i schwytaj ukrywającego się Palmera. 
Następnie wyjdź na zewnątrz i udaj się w stronę helikoptera. Drużyna rozdzieli się, a Ty pokie- 
ruj Reda XIII, Barreta i Aeris na dół budynku (windą). Po drodze zostaniesz zaatakowany przez 
dwóch bossów. 


Hundred Gunner 

Na początek wiedz, że tylko zwykły atak Barreta może dosięgnąć przeciwnika, inne posta- 
cie muszą posługiwać się magią lub limitami, by zadawać obrażenia wrogowi. Nie ma sensu 
używać np. Bio, bo nie zadziała, natomiast warto błyskawic (Bolt), ponieważ one zadają naj- 
większe obrażenia. Gdy pokonasz bossa, zaatakuje Cię drugi. 














Hell Gunner 
Działaj tak samo, jak w przypadku poprzedniego. Po pokonaniu go otrzymasz Mithrill Bra- 
celet. Znów będziesz kierował Cloudem. Czeka Cię rozprawa z synem prezydenta. 


Rufus 6 Dark Nation 

Można najpierw zabić panoszącą się wokół panterę, ale nie jest to konieczne, gdyż jak tyl- 
ko pokonamy Rufusa, ona zniknie. W tym pojedynku najlepiej jest używać magii, ponieważ za- 
daje ona większe obrażenia. Rufus ma tylko kilka ataków, jednak najczęściej strzela ze strzel- 
by. Nie zapominaj leczyć ran. Po pokonaniu Rufusa otrzymasz Guard Up. Zejdź piętro niżej i 
porozmawiaj z Tifą, po czym zejdź na dół. 


UCIECZKA! 


Przedmioty do zdobycia: Star Pedant 

Jest to część zręcznościowa, Twoim zadaniem jest chronić ciężarówkę przez motocyklista- 
mi Shinry. Używając miecza możesz pozbywać się kolejnych natrętów. Jak tylko dojedziesz do 
końca trasy, zostaniesz zaatakowany przez kolejnego bossa. 


Motor Bore 

Walka nie jest trudna, najlepiej używać magii, a szczególnie Bolt i Ice. Maszyna posiada 
dwa groźne ataki odbierające sporo energii, na które powinieneś uważać. Po pokonaniu jej 
otrzymasz Star Pedant. 


WIOSKA KALM/FARMA CHOCOBOS 


Przedmioty do zdobycia: Ether x 3, Peacemaker, Guard Up, Summon Chocobo 8 Moogie 
Materia. 

Gdy będziesz już po za miastem, wybierz drużynę i wejdź do mapy świata. Na północny 
wschód od Midgar znajduje się wioska Kalm, do której musisz się udać. Będąc w mieście, 
wejdź do hotelu (pierwszy dom po lewej), czeka tam na Ciebie reszta drużyny. Jak tylko wej- 
dziesz na piętro, Cloud rozpocznie swą opowieść. Znajdziesz się w samochodzie wraz z Se- 
phirothem i kilkoma żołnierzami. Po krótkiej rozmowie Wasz samochód zostanie zaatakowany 
przez smoka. Wywiąże się walka. (Uwaga! Nie ma żadnego znaczenia czy będziesz atakować, 
czy nie, ponieważ są to wspomnienia z dawnych lat. Nawet jeżeli zginiesz, to nic się nie sta- 
nie). Po pojedynku dotrzecie do rodzinnego miasta Clouda i Tify - Nivelhelm. W tym momencie 
jedyną ważną rzeczą do zrobienia jest zagranie na pianinie w domu Tify, jednak nie musisz te- 
go robić. Możesz od razu udać się do hotelu. 

Będąc w jego środku, porozmawiaj dwa razy z Sephirothem. Następnego dnia poro- 
zmawiaj z nim jeszcze raz i poczekaj na zrobienie zdjęcia. Jak tylko odzyskasz kontrolę 
na Cloudem, skieruj się do Jenova Plant. Obejrzyj FMV i wróć do miasta. Opowieść Clo- 
uda zostanie na chwilę przerwana, a Ty będziesz mógł zapisać stan gry. Potem nasz bo- 
hater wznowi swą opowieść. Udaj się do opuszczonej rezydencji na północy miasta, 
wejdź na piętro i porozmawiaj ze strażnikiem, a następnie zejdź krętymi schodami do 
podziemi. W bibliotece spotkasz Sephirotha, porozmawiaj z nim, po czym wyjdź z rezy- 
dencji i udaj się do Jenova Plant. Po krótkiej scence z Tifą, podnieś ją i wbiegnij do środ- 
ka. Przekrocz ten sam próg co Sephiroth, po animacji opowieść się zakończy. Przed 
wyjściem z miasta odwiedź kilka sklepów oraz przeszukaj okoliczne domy. Przed opu- 
szczeniem miasta otrzymasz PHS, pozwalający na zmianę składu drużyny przy Save 








Pointach lub na mapie świata. Po wyjściu z miasta podążaj na wschód, znajduje się tam 
farma chocobo. 

Będąc już na farmie zagadaj do zwierzaka stojącego najbliżej płotu. Wybierz drugą 
odpowiedź, po obejrzeniu tańca otrzymasz Summon Materię. W jednym z budynków 
kup specjalną materię nazywającą się Chocobo Lure, a następnie kilka nasion. Zro- 
biwszy zakupy, wejdź ponownie na mapę świata i załóż jednej z postaci kupioną mate- 
rię, po czym udaj się w miejsce ze śladami chocobo. Pokręć się tu aż do momentu, 
gdy zostaniesz zaatakowany. Kiedy rozpocznie się walka, zauważysz, że jednym z 
przeciwników jest chocobo. Rzuć mu jedno z kupionych nasion i zabij pozostałych na- 
pastników (w żądanym wypadku nie atakuj chocobo). Jak tylko walka się zakończy, 
będziesz miał swojego zwierzaka. Dzięki niemu bezpiecznie pokonasz obszar na, 
którym grasuje wielki wąż. (Co prawda węża da się zabić, ale w tym momencie Twoje 
postacie mają jeszcze zbyt mały poziom doświadczenia. Jak tylko on podskoczy, wróć 
do weża, by nauczyć się od niego dobrego ataku). Po przebiegnięciu przez bagno 
Twój zwierzak ucieknie, a Ty zobaczysz jednego z węży nabitego na pal oraz wejście 
do jaskini. 


KOPALNIA MITHRIL/MIASTO JUNION 


Przedmioty do zdobycia: Ether, Tent, Long Range Materia, Mind up x 2, Elixir, Power wrist, 
Summon Shiva Materia, Enemy Skill Materia, Luck up, Power up, Guard up, Speed up. 

Rozejrzyj się po całej kopalni, upewnij się, czy nie zostawiłeś żadnych przydatnych 
przedmiotów, np. materii. Jak tylko dotrzesz do kolejnej planszy, będziesz miał spotkanie z 
Turksami. Gdy opuszczą jaskinię, możesz przeszukać jeszcze ten obszar lub od razu wyjść na 
mapę. Na południu znajduje się fort Condor, wejdź do niego, mówiąc strażnikowi, że chcesz 
pomóc. Porozmawiaj z ludźmi w środku i jeżeli chcesz, pomóż rebeliantom. Możesz to zrobić 
finansowo lub strategicznie, ale nie jest to konieczne. Po opuszczeniu fortu udaj się do znaj- 
dującego się nad brzegiem morza miasta Junion. Po wejściu do niego porozmawiaj z mie- 
szkańcami, po czym udaj się na plażę (południowa część miasta). W momencie gdy spotkasz 
dziewczynki, zostaniesz zaatakowany przez bossa. 


Bottom Swayer 

Przeciwnik nie jest trudny, musisz tylko uważać na jego mocniejsze ataki (fala przypływu) 
oraz bańkę mydlaną, która odbiera stopniowo HP. Można ją zniszczyć tak samo, jak piramidę 
Rhino, czyli atakując. Do ataku radzę używać piorunów oraz trucizny (Bio), radzę też pa- 
miętać, że nie wszystkie postacie mogą z nim walczyć swoimi zwykłymi atakami. Po pokona- 
niu go otrzymasz Power Wrist. 

Jak tylko pokonasz bossa, będziesz musiał przeprowadzić operację usta-usta na 
nowo poznanej dziewczynie. Aby tego dokonać, musisz wyczuć moment, w którym 
Cloud nabierze maksymalną ilość powietrza i wdmuchnie ją poszkodowanej. Po udanej 
akcji ratunkowej udaj się do domku przy wejściu miasta i porozmawiaj z właścicielem. 
Po spędzonej nocy, w zamian za uratowanie życia dziewczynie, dostaniesz Summon 
Shiva Materia. Po wyjściu z domku idź ponownie na plażę. Porozmawiaj z Purishirią, 
wręczy Ci ona specjalny gwizdek. Wejdź do wody i podpłyń do platformy, teraz musisz 
tylko wyczuć miejsce i zagwizdać, a delfin podrzuci Cię do góry. Będąc już na platfor- 
mie, pobiegnij do windy znajdującej się na środku lotniska i zjedź na dół. Zostaniesz 
złapany przez żołnierzy i zmuszony do przebrania się w mundur. Zrób to i idź na pa- 
radę. Teraz musisz jedynie wślizgnąć się niepostrzeżenie do szeregu. Jak tylko to zro- 
bisz, będziesz musiał jeszcze prezentować broń (im lepiej to zrobisz, tym większą na- 
grodę otrzymasz). 











Gdy wrócisz do szatni, zostaną Ci objaśnione kolejne ruchy - tym razem na prezentację 
przez Rufusem. Jak tylko dowódca opuści pomieszczenie, idź cały czas szeroką ulicą, aż do 
końca. Po drodze zajrzyj do okolicznych sklepów i pomieszczeń - są tam ciekawe rzeczy. Gdy 
zacznie się prezentacja, musisz szybko wykonywać polecenia dowódcy, ale jeżeli się pomy- 
lisz, to nie szkodzi. W każdym razie, im lepiej pójdzie Ci prezentacja, tym większą nagrodę 
otrzymasz (0-50 - Silver Edge Glasses, 60-90 - HP up, 100-190 - Force Ether). Jak tylko wszy- 
scy się rozejdą, wejdź na pokład statku, gdzie spotkasz resztę przyjaciół (w przebraniu). 


STATEK SHINRY 


Przedmioty do zdobycia: Ether, Effect All Materia, Wind Slasher, White Cape. 

Otwórz skrzynię, weź z niej Ether i, przy okazji, niebieską materię. Teraz porozmawiaj ze 
wszystkimi marynarzami, zauważysz, że część z nich to Twoi towarzysze. Na dziobie statku 
spotkasz Barreta podsłuchującego kapitana i resztę członków Shinry. Po kilku Twoich rozmo- 
wach z Barretem rozlegnie się alarm, wtedy wróć do centrum statku i znajdź swoich przyjaciół. 
Po zebraniu drużyny, wejdź do kajuty za drzwiami i zbierz wszystkie przedmioty na górze. 
Następnie podejdź do martwego kapitana, za chwilę pojawi się Sephiroth i rozpocznie się ko- 
lejna walka. 


Jenowa Birth 

Walka nie wymaga większej strategii. Ziemia (Earth), Ogień (Flame) oraz Lód (lce) zadają 
spore obrażenia, jednak nie używaj Trucizny. Zaatakuj którymś z Summonów, a potem do- 
kończ magią lub zwykłymi atakami. Po pokonaniu Jenovy otrzymasz White Cape. 


COSTA DEL $SOL/NOWY KONTYNENT 


Przedmioty do zdobycia: Summon lfrith Materia, Power up x 2, Flame Ring, Motor Drive, 
Double Machinegun, Turbo Ether, Morph Materia, Star Pedant, Gold Needle x 2, Phoenix Do- 
wn x 10, Mind Up, Tent, Wizard Rod. 

Po wygranej walce podnieś leżącą czerwoną materię (Summon Ifrit), po czym 
wyjdź na brzeg. Jak tylko dojdziesz do miasta, rozejrzyj się po nim. Możesz tu kupić 
nawet willę, jeżeli tylko masz 30 000 gil (jeżeli ją kupisz, możesz spać w niej za darmo, 
poza tym fajnie jest mieć willę, nawet jeżeli tylko dzieje się to w grze). Po wyjściu z 
miasta kieruj się na zachód, w stronę wąskiego przejścia między górami, a dojdziesz 
do jaskini. Porozmawiaj z jegomościem stojącym po drodze, po czym udaj się dalej, 
idź, aż dotrzesz do reaktora Mako. Dalej podążaj torami, aż do Save Pointu. Skorzy- 
staj z niego i idź dalej (uważaj na tory, ponieważ są one zdradliwe i w kilku miejscach 
pękają). Możesz uniknąć upadku, wciskając przycisk akcji lub pozwalając sobie na 
upadek, ponieważ dzięki temu możesz zdobyć kilka wyżej wymienionych 
przedmiotów. 

Musisz wybrać kierunek (lewo/prawo) i wciskać przycisk akcji tak, by Cloud spadając 
złapał się torów. Gdy to zrobi, musisz jedynie wdrapać się na górę, biorąc po drodze 
przedmioty. Po ich zebraniu (lub nie) idź dalej górnym torem, na jego końcu jest wajcha opu- 
szczająca most (możesz tu wspiąć się i zabrać ptakowi z gniazda 10 x Phoenix Down). Jakttyl: 
ko opuścisz most, przejdź po nim razem z przyjaciółmi. Dojdziesz do rozdzielenia torów, wte- 
dy pójdź w lewo, dotrzesz do miejsca, gdzie jest sporo przedmiotów oraz koleś nie mający nic 
przeciw temu, abyś je wziął. Teraz wróć do rozwidlenia i wybierz tor po prawej, a dotrzesz do 
North Corel. 
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GOLD SAUCER 


Przedmioty do zdobycia: Silver Bracelet, Summon Ramuh Materia. 

Pokręć się po miasteczku, porozmawiaj z ludźmi (dowiesz się nieco o Barrecie). Jak tylko 
zakończysz rozmowy i zakupy, udaj się do znajdującej się w zachodniej części miasta kolejki 
linowej. Wsiądź do niej, dojedziesz do parku rozrywki. Po wyjściu podejdź do bramy i kup od 
sprzedawcy bilet (najlepiej ten najdroższy, bo jest tzw. dożywotni, innymi słowy: wchodzisz, 
kiedy chcesz). Gdy przekroczysz próg lunaparku, będziesz miał kilka wejść do wyboru. 
Pokrótce je tu omówię. 


Battle Square 

Jest to, najprościej mówiąc, walka na ringu za pieniądze. Przed przystąpieniem do niej wy- 
bierasz jedną z postaci, po czym wbiegasz na ring, gdzie czeka Cię 8 pojedynków. Po każdej 
wygranej walce decydujesz czy chcesz walczyć dalej, czy nie. Jeżeli chcesz, pojawia się przed 
Tobą maszyna losująca (jednoręki bandyta), a Ty musisz jedynie wcisnąć przycisk w odpowie- 
dnim momencie lub... mieć szczęście. Możesz bowiem wylosować uleczenie, uzupełnienie 
MP lub utratę materii (tylko na czas walk) albo zamienić się w żabę. Jeżeli wygrasz wszystkie 
pojedynku lub wcześniej zrezygnujesz, wszystkie zdobyte punkty przechodzą na Twoje konto, 
natomiast jeżeli zdarzy Ci się polegnąć w walce, wszystkie punkty (oprócz tych na koncie) 
przepadają. W sklepiku przy wyjściu można wymienić zdobyte punkty BP (Battle Points) na 
różne ciekawe przedmioty. W zależności od naszego zaawansowania w grze, możemy zaku- 
pić inne przedmioty (np. będąc na pierwszym dysku, nie możemy kupić 4 limitu Clouda). Po 
zdobyciu Omnislash (4 limit Clouda) i W - Summon (pozwala wezwać dwa demony podczas 
jednej kolejki) podejdź do recepcjonistki, zaproponuje Ci ona walkę na ringu z bossami. Jeżeli 
sprostasz temu zadaniu, otrzymasz materię Final Attack. 


Speed Square 

Jazda kolejką połączona ze strzelnicą. Naszym celem jest ustrzelenie jak najwięcej prze- 
szkadzajek przelatujących koło kolejki. Jeżeli zdobędziemy około 3 000 punktów, dostaniemy 
któryś z następujących przedmiotów: Masamune, Custom Sweeper, 1/35 Solder. Powyżej 
5000 otrzymamy Umbrellę (na 1 dysku) lub Flayera (na 2-3 dysku). 


Wonder Square 

Salon gier. Nie ma tu tradycyjnych automatów, ale są za to inne, np. wyciąganie pluszo- 
wych przytulanek, rzuty do kosza czy też zabawa tamagotchi (Mog House). Poza tym mamy 
także możliwość powtórnej jazdy na motorze, snowboardzie, pływania łodzią podwodną. Jed- 
nak możemy to zrobić dopiero wtedy, gdy już taką mini gierkę zaliczyliśmy, w innym wypadku 
automat będzie zepsuty. Mamy jeszcze możliwość siłowania się na rękę lub wróżenia sobie, a 
na koniec boks 3D. Podobnie jak w przypadku Battle Square, zdobyte punkty możemy zamie- 
nić na przedmioty. 


Chocobo Square 

Tutaj mamy dwie możliwości. Możemy jeździć na chocobo, w tym celu porozmawiaj z 
panną stojącą po lewej stronie (jeżdźcem można zostać dopiero później, ale jednak warto 
spróbować), lub obstawiać wyścigi. W obydwu przypadkach można zdobyć gotówkę. 

Pozostałe dwie lokacje (Event Square oraz Ghost Hotel) nie są na tyle ważne, aby o nich pi- 
sać. Jedyne, co powinniście wiedzieć o nich, to że nie ma tam żadnych ciekawych 
przedmiotów do zdobycia i że nie warto na nie tracić czasu. 

Dobra, mamy kilka wejść. Ty wybierz te prowadzące do Wonder Square. Gdy już tam 
będziesz, spotkasz nowego kompana - CatSitha. Teraz udaj się do Battle Square, zastaniesz 
tam całą masę martwych ciał. Po wejściu do środka zostaniesz pojmany przez trzy duże robo- 
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ty, które wtrącą Cię do więzienia (Corel Prison). Przejdź się trochę po okolicy, aż znajdziesz 
Barreta. Jak tylko skończy opowiadać swoją historię, wyjdź z domku. Zauważysz, że strażnik 
strzegący furtki nie żyje, a furtka jest otwarta. Wyjdź przez nią i idź na pustynię. Tu od razu kie- 
ruj się w prawo, po kilku minutach marszu dotrzesz do wysypiska, a stamtąd do domku nad 
przepaścią. Tutaj Barret spotka swojego dawnego przyjaciela, Daina, i po krótkiej rozmowie 
rozpocznie się pojedynek. 


Dain 

Jesteś sam, więc co 2-3 kolejki uzupełniaj swoje zasoby energii. Tak poza tym, to używaj 
magii i, w ostateczności, zwykłych ataków. Nie zaszkodzi także użycie limitu (jeżeli go masz). 
Po wygranej walce otrzymasz Silver Bracelet. Teraz wróć do osady i porozmawiaj osobnikiem 
w wielkim samochodzie. Zgodzi się na to, abyś wziął udział w wyścigach chocobo. Jeżeli wy- 
grasz, odzyskasz wolność. Gdy będziesz jechał windą, poznasz zasady wyścigów. Po wyjściu 
z windy porozmawiaj z dżokejami, a następnie weź czerwoną materię. Po wygraniu gonitwy 
otrzymasz w prezencie Buggy'ego, którym możesz pokonywać piaski pustyni i niezbyt giębo- 
kie rzeki. Gdy już będziesz na mapie, udaj się na południe, tam, po przekroczeniu rzeki, doje- 
dziesz do czarnej budowli w lesie. 


MIASTO GONGAGA/COSMO CANYON 


Przedmioty do zdobycia: Fairy Tail, X Potion x 2, Summon Titan Materia, Certian Kill Mate- 
ria, Additional Effect Materia, Ether, Black Megaphone, Fairy Ring, Ether Turbo, Confusion/Vi- 
zer rod, Gravity Materia (na 2 dysku znajdziesz także Elixir, Magic Up i Full Cure Materia). 

Jak tylko wejdziesz do lasu, na rozstaju dróg spotkasz Turksów, z którymi stoczysz kolejną 
walkę. 


Reni i Ruudo 

Ważną informacją jest to, że Ruudo jest słabszy, ale za to może leczyć siebie oraz Reno. 
Dlatego lepiej jest na początek zająć się nim. Jak tylko ten duet zbierze odpowiednie manto, 
ucieknie zostawiając Fairy Tail oraz X Potion. Idąc na północ dojdziesz do zniszczonego reak- 
tora, gdzie po krótkiej scence przeszukaj zniszczoną maszynę. Znajdziesz w niej Summon 
Materię Titan. Teraz udaj się do miasteczka obok, będąc tam porozmawiaj z ludźmi, a dowiesz 
kilku niezbyt jasnych historii o Cloudzie i Zacku. Po zakończeniu rozmów zajrzyj do kilku 
sklepów, mogą tam mieć kilka ciekawych rzeczy. Po zrobieniu tych wszystkich czynności wróć 
do Buggy'ego i pojedź do Cosmo Canyon. Przed samą osadą Twój pojazd nawali, tak więc do 
miasta musisz dostać się na piechotę. Będąc już na miejscu, udaj się do laboratorium Bugge- 
nhagena. Po krótkiej rozmowie okaże się, że staruszek jest dziadkiem Reda XIII. Po krótkiej 
animacji FMV znajdziesz się przy ognisku, tam porozmawiaj z wszystkimi, a na końcu z Re- 
dem. Po dłuższej rozmowie (z Redem) zejdzie Buggen i zaprowadzi was do ukrytej jaskini. 
Przed wejściem do niej zbierz grupę (musi być w niej Red) i podążaj za staruszkiem, zbierając 
po drodze wszystkie możliwe przedmioty (możesz to zrobić tylko teraz). 

Kiedy natrafisz na skałę, rozbij ją, a otworzysz sobie przejście. Pamiętaj także, że po oleju 
trzeba iść, a nie biec, bo poślizgniesz się i wpadniesz na kolce, a wtedy każdy z członków 
drużyny utraci nieco HP. Na samym końcu jaskini czeka na Ciebie krótka pogawędka i walka. 


Gi Nataku 


Nie zawracaj sobie głowy jego pomocnikami, tylko od razu weź się za niego samego. Duże 
szkody wyrządzają mu czary typu lce i wszystkie mające coś wspólnego z wodą. Ogólnie 
przeciwnik nie jest trudny, więc nie powinieneś mieć z nim większych problemów. Po wygranej 
walce otrzymasz Vizer Staff (broń dla Aeris). Weź leżącą materię i podążaj za Buggenem. Po 











sekwencji z Redem zbierz nową drużynę (jeżeli ta, którą miałeś w jaskiniach, Ci nie pasuje) i 
opuść miasto. Gdy będziesz wychodził, Red powróci. Okaże się też, że Twój pojazd został zre- 
perowany i możesz ruszać dalej. 


YUFFIE 


Po opuszczeniu Cosmo Canyon podjedź Buggy m do okolicznego lasu (południowy 
zachód, przy rzece). Wysiądź z pojazdu i powalcz trochę na terenie lasu (nie wychodząc poza 
jego obręb). Prędzej czy później natkniesz się na młodą dziewczynę. Pokonanie jej nie jest 
trudne. Po wygranej walce Twoja przeciwniczka będzie leżała, a nieopodal niej będzie stał Sa- 
ve Point. Nie podchodź jednak do niego - to pułapka. Podejdź za to do pokonanej i porozma- 
wiaj z nią. Aby Yuffie przyłączyła się do Ciebie, musisz odpowiadać na pytania zgodnie z po- 
niższym schematem: 

Pyt.1 - Not Interested. 

Pyt.2 - Petrified. 

Pyt.3 - Wait a Second! 

Pyt.4 - That s Right. 

Pyt.5 - Let s Hurry On. 

Pozyskanie Yuffi nie jest niezbędne, ale bardzo przydatne. 


POWRÓT SEPHIROTHA 


Przedmioty do zdobycia: Luck Up x 2, Elixir x 2, Platinium Fist, Ether, Turbo Silver Mega- 
phone, Twin Viper, Enemy Luncher, Magic up, Annihilation Materia, Rune Blade, Platinum Bar- 
reta, Overthrow, Affect All Materia, Attribute Materia, Sniper CR, Jewel Ring, Counter Materia 
(jeżeli otworzysz sejf, znajdziesz w nim Cosmo Memory Manual oraz Summon Odin Materia i 
Basement Key). 

Podążając na północ od Cosmo Canyon, przekroczysz rzekę i dotrzesz do gór. Zastaniesz 
tam miasto Nibelheim, które powinieneś pamiętać z opowieści Clouda. Po wejściu do niego 
przeszukaj wszystkie domy w poszukiwaniu przedmiotów, a następnie porozmawiaj z każdym 
osobnikiem noszącym czarną sutannę. Możesz zagrać na pianinie usłyszaną wcześniej melo- 
dię, jednak w chwili obecnej dostaniesz za to tylko 1 gil. Po przeszukaniu wszystkich domków, 
udaj się do rezydencji położonej w północno-zachodniej części miasta. Będąc już w środku, 
wejdź do małego pokoiku po lewej stronie. Znajdziesz w nim list, a w liście wskazówki do- 
tyczące otwarcia sejfu na piętrze. Aby otworzyć sejf, potrzebna Ci będzie kombinacja 
składająca się z czterech cyfr. Pierwszą z nich znajdziesz za zepsutym fortepianem w pokoju w 
zachodnim skrzydle. Drugą na pokrywie skrzyni w pokoju petnym roślin. Trzecią na podłodze 
w korytarzu na piętrze, we wschodniej części domu. A czwarta jest napisana atramentem sym- 
patycznym na końcu listu (trzeba wybrać puste miejsce). Teraz udaj się do sejfu i wykręć kom- 
binację (dla tych wszystkich, którym nie chciało się szukać: 36 w prawo, 10 w lewo, 59 w pra- 
wo 197 w lewo), pamiętając, że nie można się pomylić. Gdy otworzysz sejf, czeka Cię walka, 
jednak nie przejmuj się, nie jest trudna. Po pokonaniu przeciwnika weź zawartość sejfu (m.in. 
Summon Odin Materia i klucz). 

Teraz udaj się na dół, a kiedy będziesz już w piwnicy, otwórz kluczem znalezionym w sejfie 
drzwi po lewej. Wewnątrz znajduje się trumna, podejdź i otwórz ją. Wyjdzie z niej Vincent - po- 
rozmawiaj z nim na temat Sephirotha. Kiedy zamknie się w trumnie, otwórz ją ponownie i zapy- 
taj go o imię. Po tym jak znowu zamknie trumnę, wyjdź z pomieszczenia i udaj się do wyjścia. 
Gdy będziesz w połowie drogi, pojawi się Vincent i zgodzi się dołączyć do Ciebie. Teraz uda 









się do biblioteki (jest na końcu korytarza) - znajdziesz tam Sephirotha. Wysłuchaj go i podnieś 
materię, którą rzuci w Ciebie wychodząc. Wróć do miasta i wyjdź z niego północnym 
wyjściem, dojdziesz do góry Nibel. Zanim wejdziesz na most, upewnij się, że przeszukałeś 
wszystkie ścieżki. Gdy dojdziesz do wnętrza jaskini, nie wchodź w żadną z rur (jeszcze nie te- 
raz). Zejdź po drabinie i opuść następną, składaną na dole. Teraz możesz wrócić na górę i 
wejść do rury z numerkiem 2, a następnie do tej z numerkiem 4 (po zebraniu wszystkich 
przedmiotów możesz jednym z wyjść iść do Jenova Plant, jednak nie ma tam nic do zrobie- 
nia). Teraz musisz tylko zaatakować blokującego wyjście bossa. 


Materia Keeper 

Dosyć słaby przeciwnik, jest podatny na wszystkie czary oprócz ognia, który go leczy. War- 
to jest nauczyć się jego magicznego ataku, ale nie jest to konieczne. Najlepiej używać magii i 
limitów (jeżeli masz). Po wygranej walce otrzymasz Jem Ring. Następnie podnieś leżącą mate- 
rię Counter Attack i wyjdź wyjściem, które było blokowane przez bossa. 


ROCKET TOWN 


Przedmioty: Power up, Riku x Syukichikou, Drill Arm, Ejinkooto. 

Po opuszczeniu jaskiń kieruj się na północ, aż dojdziesz do miasta z wielką rakietą w tle. Po 
wejściu do miasta porozmawiaj dwa razy ze starszym jegomościem stojącym na środku pla- 
cu, po czym udaj się do domku znajdującego się w północnej części miasta. Po obejrzeniu sa- 
molotu w ogródku poznasz żonę Cida - Shierę. Po rozmowie z nią udaj się do rakiety i poro- 
zmawiaj z osobnikiem nazywanym przez wszystkich Kapitanem. Zadaj mu po kolei wszystkie 
pytania, po czym wróć do jego domu. Po obejrzeniu scenki i wysłuchaniu historii, wyjdź na ze- 
wnątrz i walcz z żołnierzami Shinry. Po powrocie do domu wejdź do ogrodu. Czeka Cię tam 
walka z Palmerem. 


Palmer 

Grubasek nie jest trudnym przeciwnikiem, jednak mimo to magia niezbyt go rani, Lepiej 
jest używać podstawowych ataków niż czarów. Po pokonaniu go dostaniesz Ejinkooto. Twoja 
drużyna, wraz z Cidem, ucieknie samolotem o dźwięcznej nazwie Tiny Bronco, jednak pod- 
czas ucieczki maszyna zostanie uszkodzona. Na szczęście można jej jeszcze używać jako 
łodzi. 


WUTAI 


Przedmioty do zdobycia: skradzione materie, Potion x 2, Ether, Summon Leviathan Mate- 
ria, All Creation 

Uwaga! Te wydarzenia będą miały miejsce tylko wtedy, jeżeli w Twojej drużynie znajduje się 
Yuffie. 

Pomimo iż samolot został zestrzelony, to całkiem nieźle pływa, tak więc popłyń nim na za- 
chodni kontynent i jeszcze dalej, na zachód. Wylądujesz na plaży, a kiedy wyjdziesz, Yuffie 
ukradnie Ci całą materię, a Ty zostaniesz zaatakowany przez żołnierzy Shinry. Po ich pokona- 
niu ruszaj w pościg za złodziejką. Po przejściu przez mosty i doliny dotrzesz do rodzinnego 
miasta Yuffie - Wutai. Będąc w mieście, udaj się do baru, gdzie spotkasz Turksów - porozma- 
wiaj z nimi, W sklepie obok rzeczki kup materię, nagle pojawi się Yuffie i znowu Ci ją zabierze. 
Teraz udaj się do domu, gdzie jest chłopiec i starzec. Odsłoń parawan, za którym ukrywa się 
złodziejka - znów Ci ucieknie. Wróć pod bar, w dużym dzbanie kryje się Yuffie. Wypłosz ją 








stamtąd - schwytana zaprowadzi Cię do domu. Pociągnij dźwignię i... znowu dałeś się wyki- 
wać. Po uwolnieniu przyjaciół (druga dźwignia) udaj się do Save Pointu, a następnie do 
świątyni widocznej w oddali. Będąc już tam, uderz w gong, a otworzysz tajne przejście. Sko- 
rzystaj z niego. Okaże się, że Yuffie i Ellena zostały porwane przez erotomana - Don Corneo. 
Wróć do miasta i powiadom o tym Turksów, po czym udaj się w prawo, w stronę gór. Idź na 
górę i rozmawiaj z Turksami aż do momentu spotkania Don Corneo, który wyśle przeciw Tobie 
swojego potwora. 


Rapps 

Walka byłaby prosta, gdyby nie brak materii. Musisz atakować podstawowymi atakami, na- 
tomiast leczyć się Potionami. Jeżeli masz jakiś limit, nie wahaj się go użyć. Po pokonaniu pa- 
skudztwa otrzymasz Peace Ring. Teraz musisz jedynie pogrozić staremu erotomanowi, mokrą 
robotę załatwią za Ciebie Turksowie. Po tym incydencie odzyskasz całą swoją materię. Nie wy- 
chodź jeszcze z miasta, tylko udaj się do domu pełnego kotów, będąc tam wejdź na strych i 
weź materię. Po czym udaj się do świątyni, zahaczając po drodze o Save Point (wciel Yuffie do 
Twojej podstawowej drużyny). 

Będąc już w środku, porozmawiaj ze starcem na parterze. Przyjdzie Ci stoczyć pięć walk, 
więc daj dziewczynie (Yuffie) swoje najlepsze materie, aby poszczególne walki nie sprawiały 
jej (i Tobie) kłopotu. Do pokonania czeka pięciu przeciwników, a każdy następny jest zawsze 
silniejszy od poprzedniego. Na szczęście po każdym wygranym pojedynku możesz na chwilę 
odsapnąć i zregenerować siły, by dopiero potem wbiec na następne piętro i stoczyć kolejną 
walkę. Po pokonaniu piątego przeciwnika otrzymasz All Creation (4 limit Yuffie) oraz Summon 
Leviathan Materia. 


ZDRADA 


Przedmioty do zdobycia: Protect Vest, Chocobo Feather, Elixir. 

Popłyń samolotem w kierunku Gold Saucer. Na południu, w małym domku porozmawiaj z 
jego właścicielem. Po krótkiej rozmowie dowiesz się, że właśnie sprzedał Key Stone, którego 
szukasz. Wróć więc do swojego pojazdu i dotrzyj do kolejki, która jedzie do Gold Saucer. 
Będąc już na miejscu, idź do Battle Square. W komnacie po prawej znajdują się różne 
przedmioty a także Key Stone, którego szukasz. Przyjdzie Dio - właściciel kolekcji i zaproponu- 
je Ci walkę na ringu. Zgódź się (nie masz innego wyjścia), nie musisz martwić się o ilość wy- 
granych walk. Nawet jeżeli przegrasz w pierwszej potyczce itak otrzymasz Key Stone. 

Po odebraniu przedmiotu wróć do kolejki, okaże się, że jest zepsuta i musisz zostać w 
Gold Saucer jeszcze co najmniej na jedną noc. Pokaże się CatSith i zaproponuje noc w 
Ghost Hotel. Po krótkiej chwili znajdziesz się w pokoju. Odwiedzi Cię tam Aeris lub Tifa 
(może to być jeszcze Yuffie lub Barret, ale to zdarza się bardzo rzadko, rzekłbym: wcale). 
Najpierw pójdziecie na Wonder Square, gdzie weźmiecie udział w przedstawieniu. Potem 
czeka Was przejażdżka kolejką oraz kilka fajnych FVM, randka zakończy się przy wejściu 
do Gold Saucer, gdzie zobaczysz uciekającego CatSitha trzymającego Key Stone. Mu- 
sisz go gonić przez różne sekcje Gold Saucer (jeżeli nie chcesz tracić czasu na uganianie 
się za nim, możesz wejść do Chocobo Square i wygonić go na zewnątrz). W każdym ra- 
zie CatSith zatrzyma się przy Chocobo Square, gdzie odda Key Stone ludziom z Shinry. 
Po krótkiej rozmowie wyjawi też, że byt szpiegiem, nic jednak nie będziesz mógł zrobić z 
tym fantem. Co gorsza zostaniesz zmuszony do kontynuowania podróży ze zdrajcą, po- 
nieważ ludzie z korporacji porwali Marline. Po rozmowie w hotelu będziesz mógł opuść 
Gold Saucer, ponieważ kolejka jest już zreperowana. Po zajęciu miejsca w samolotu, udaj —— 
się do znajdującej się na jednej z południowych wysepek Temple ofAncients. Wyglądem 
przypomina ona piramidę Majów. : 





LAI ONAR A NEEWEGEBI 
TEMPLE OF ANCIENTS 


Przedmioty do zdobycia: Trident, Mind Source, Silver Rifle, Turbo Ether x 2, Rocket Punch, 
Luck Plus Materia, Morph Materia, Princess Guard, Ribbon, Trumpet Shell, Mega Elixir, Nail 
Bat, Work Gloves, Dragon Armlet, Summon Bahatmut Materia, Gigas Armlet. 

Po drodze spotkasz postacie w czarnych sutannach, podobne do tych widzianych w Nive- 
Iheim, a wewnątrz świątyni jednego z Turksów - Tsenga. Da ci on skradziony Key Stone, dzięki 
któremu dostaniesz się do serca świątyni. Znajdziesz się w labiryncie schodów, przejść i ścian. 
Dlatego warto starannie zaplanować drogę, aby nie przeoczyć żadnego interesującego 
przedmiotu, bo podobnie jak w przypadku jaskini Buggena będziemy tu tylko raz. Po krótkiej 
chwili powinieneś zauważyć osobnika ubabranego na fioletowo, który zacznie uciekać, jak tyl- 
ko się do niego zbliżysz. Po kilku próbach schwytania go dotrzesz do miejsca, skąd nieznajo- 
my już nie będzie uciekał. Możesz u niego kupić niezbędne Ci przedmioty, przespać się oraz 
zapisać stan gry. 

Jak tylko dojdziesz do jaskini z toczącymi się głazami, czeka Cię mała gra zręcznościowa. 
Twoim zadaniem jest wbieganie po wycięciach w kamieniach tak, aby Cię nie zgniotły (jeżeli zo- 
staniesz przygnieciony, nie stracisz energii, a jedynie będziesz musiał zaczynać od początku). 
W połowie trasy zauważysz jeziorko, warto z niego zebrać Morph Materię, po czym kontynuo- 
wać swoją zabawę z głazami aż do końca drogi. Po obejrzeniu scenki idź do końca korytarza. 
Skorzystaj z usług osobnika w fioletowym płaszczu, po czym wejdź do następnego pomie- 
szczenia, w którym znajduje się zegar. Oto wykaz tego, co się znajduje na każdej godzinie: 


III - skrzynia pełna potworów, za ich pokonanie nic nie otrzymasz; 

II, IX, XI - przejście zablokowane przez głazy; 

Ill! (zamiast IV) - skrzynia z Princess Guard - najlepszą bronią Aeris; 

V - ścieżka prowadząca do skrzyni z Ribbon; 

VII - skrzynia, w której jest Trumpet Shell - broń dla CatSitha; 

VIII - skrzynia z Mega Elixirem; 

X - stąd przyszedłeś; 

VI, XII - wejdź tu dopiero, gdy odwiedzisz pozostałe pomieszczenia. 

Teraz możesz dać się zepchnąć przez wskazówkę sekundową na dół, czego efektem 
będzie możliwość wzięcia Nail Bat (broń dla Clouda) oraz Turbo Ether za pokonanie dwóch 
smoków, przez które zostaniesz zaatakowany. Po powrocie na górę wejdź na godzinę VI, a zo- 
baczysz znaną Ci fioletową postać. Udaj się za osobnikiem i złap go biegając po wyjściach. 
Pamiętaj, że możesz zeskakiwać z wyższych platform. Jak już go złapiesz, ponownie skorzy- 
staj z jego usług (sen, zapisanie stanu gry), po czym wejdź w otwarte drzwi na górze planszy. 
Po kilku scenkach będziesz musiał stoczyć walkę z czerwonym smokiem. 


Red Dragon 

Smok jest twardy, a w dodatku odporny na magię opartą na ogniu (leczy go), tak więc ata- 
kuj go magią opartą na wodzie (Summon Leviathan) lub lodzie (Ice 1, 2,3; Summon Shiva). Po 
wygranej walce otrzymasz Dragon Armlet. Weź też materię Summon Bahamut, po czym 
podejdź do małego, unoszącego się przedmiotu po prawej stronie. Po krótkiej rozmowie 
wyjdź z tego pomieszczenia (po drodze zahacz o fioletowego jegomościa, by Cię uleczył) i 
wróć do zegara. Teraz udaj się godziną XII. Tam czeka kolejna walka. 


Demons Gate 

To jest twarda sztuka. Jedyna magia, która wyrządza mu krzywdę, to dopiero co wzięty Ba- 
hamut. Postaraj się więc przyspieszyć swą drużynę, a jego spowolnić czarem Slow. Walcz ata- 
kami podstawowymi oraz limitami. Uważaj na jego specjalny atak, powodujący zmniejszenie 


250 | energii nawet o 200 HP. Po pokonaniu go dostaniesz Gigas Armlet. 





Teraz musisz jedynie obejrzeć scenkę, podczas której oddasz czarną materię Sephirotho- 
wi. Uderzysz także Aeris (nie da się tego uniknąć). Po scence ockniesz się wśród swoich przy- 
jaciół. Okaże się, że Aeris zniknęła i trzeba ją odnaleźć. Wróć więc do samolotu i poptyń nim na 
północny kontynent. 


BONE VILLAGE/ŚPIĄCY LAS 


Przedmioty do zdobycia: Burntline, Summon Kajata Materia, Water Ring. 

Po opuszczeniu samolotu idź do wioski w kształcie szkieletu zwierzęcia. Będąc już w osadzie, 
porozmawiaj z osobnikiem siedzącym przy bramie, kup kilka przedmiotów, a następnie zapytaj o 
Lunar Harp. Pomoże Ci znaleźć ten przedmiot (a jest on niezbędny do przejścia przez śpiący las). 
Zapłać robotnikom, przydziel im bomby i każ kopać w wybranym przez siebie miejscu. Następne- 
go ranka w skrzyni znajdziesz efekt ich poszukiwań. Jeżeli miałeś szczęście, będzie to Lunar 
Harp, jeżeli nie, ponów operację (możesz także wykopać inne przedmioty, jak np.: Potion, Ether 
lub nawet broń dla Vincenta). Po zdobyciu Lunar Harpa udaj się do lasu, będąc tam złap ucie- 
kającą Summon Kajata Materię (czerwona kulka) i idź przed siebie, aż dotrzesz do Ancient City. 


ANCIENT CITY 


Przedmioty do zdobycia: Magic Source, Aurora Armlet, Comet Materia, Guard Source, Eli- 
xir, Enemy Skill Materia, Wizard Bracelet. 

Idź na północ, aż dotrzesz do lokacji przypominającej dno oceanu. Na rozstaju dróg pójdź 
w lewo, tam zbierz wszystkie przedmioty, obejrzyj niebieski Kryształ i zawróć. Teraz udaj się 
środkową ścieżką do wielkiej muszli, wejdź na samą jej górę, a znajdziesz tam Comet Materia. 
Teraz przeszukaj pozostałe muszle w poszukiwaniu przedmiotów, po czym udaj się do muszli, 
w której będziesz mógł się przespać. Połóż się i zaśnij, a akcja potoczy się sama. Gdy się obu- 
dzisz, udaj się środkową ścieżką. W środku muszli pojawią się schody, które wcześniej nie 
były widoczne. Po zejściu nagraj stan gry i podejdź do Aeris. Po przerwanym ataku, zeskoczy 
Sephiroth i... zostaniesz zaatakowany przez kolejne wcielenie Jenovy. 


Jenova Life 

Jest to ostatni przeciwnik na pierwszym dysku, a co zatym idzie, trochę trudniejszy niż po- 
przedni. Największe obrażenia zadają mu czary związane z ziemią (Quake, Summon Titan). 
Nie gorsze są także inne Summony (Bahamut, Kajata) czy też dopiero co zdobyty czar Comet. 
Jenova ma kilka mocnych ataków, w tym najmocniejszy Aqualung (możesz się go nauczyć), 
na który powinieneś uważać. Na koniec dodam, że Jenova dosyć często rzuca na siebie 
zaklęcie Reflect, które powoduje, że rzucone czary wyrządzają szkody Tobie. Na szczęście to 
odnosi się tylko do zwykłej magii, a nie Summonów i zwykłych ataków. Po wygranej walce 
otrzymasz Wizard Bracelet. Teraz jedynie obejrzyj końcową animację pierwszej płyty... 


(D2 


Jak tylko zdobędziesz Highwinda, postaraj się odwiedzić każde z możliwych miejsc, ponie- 
waż po Armageddonie (jest o nim w tekście) w większości sklepów pojawią się nowe 
przedmioty, do tego dochodzą nowe dialogi oraz questy. Jest to tylko opis z grubsza, możecie 
się go trzymać lub nie, jednak odnalezienie lub odkrycie czegoś samemu da Wam o wiele 
większą satysfakcję niż zrobienie tego wediug tego tekstu. 








TALZETT WAMERERAEEONY NOO OG GA 
JASKINIA 


Przedmioty do zdobycia: Viper Halaberd, Bolt Armlet, Hypno Crown, Mega Elixir, MP Plus 
Materia, Power Source. 

Rozpoczynasz od scenki, która pokazuje drogę, jaką poszedł Sephiroth. Idź tą samą 
ścieżką co on, zbierając po drodze wszystkie przedmioty. Po drodze napotkasz sporo skrzyń 
oraz kilka ścian, po których będziesz musiał się wspinać. Po wspinaczce dotrzesz do wyjścia, 
następnie podążaj przed siebie, aż dotrzesz do małego miasta na wzgórzu. 


ICICLE VILLAGE 


Przedmioty do zdobycia: X-Potion, Hero Drink, Vaccine, Turbo Ether, Mind Source, Safety 
Bit, Elixir, Added Cut Materia. 

Zanim zaczniesz zwiedzać miasto, podejdź i porozmawiaj z osobnikiem stojącym przy 
północnym wyjściu. W tym momencie pojawią się ludzie Shinry wraz z Eleną, będzie ona 
próbowała Cię uderzyć, wciskając kierunek w prawo unikniesz uderzenia, a Elena wyturla 
się z miasta. Teraz możesz przeszukać wszystkie domy, zakupić nowe bronie itp. Aby wydo- 
stać się z miasta, potrzebujesz mapy i deski snowboardowej. Mapę zabierz ze ściany jedne- 
go z domów, a deskę weź od małego chłopca, który jeżdżąc na niej, złamał nogę. Mając już 
niezbędne akcesoria, udaj się do północnego wyjścia. Teraz czeka Cię kolejna mini gierka o 
charakterze zręcznościowym, lecz jazda nie jest trudna. Po koniec trasy będzie rozwidlenie, 
nie ma większego znaczenia, w którą stronę skręcisz. Po upadku ockniesz się w lesie, zerk- 
nij wtedy na mapę. Masz tu zaznaczone kilka lokacji, wszystkie z nich możesz teraz odwie- 
dzić, jednak nie jest to niezbędne. Koniecznie idź do gorących źródeł i dotknij ich, a 
następnie udaj się na północ, tam znajduje się chata Holzoffa. Porozmawiaj z nim, po czym 
udaj się w dalszą drogę. 


ZGUBIONY W ŚNIEGU 


Przedmioty do zdobycia: Circlet, Summon Alexander Materia. 

Uwaga! Opisany tu quest nie jest konieczny do ukończenia gry. 

Po tym jak wyjdziesz w kierunku na południe od chatki, znajdziesz się w środku śnieżycy. 
Poczekaj, aż ona minie i zacznij biec na wschód, zostawiając za sobą chorągiewki. Jak tylko 
znów zacznie się śnieżyca, zatrzymaj się i poczekaj, aż przejdzie, po czym kontynuuj 
wędrówkę (w linii prostej do pozostawionych chorągiewek). Gdy dotrzesz do małej jaskini, 
wejdź do niej i porozmawiaj z kobietą w fioletowym ubraniu. Wywiąże się walka, która nie jest 
trudna (przeciwniczka jest podatna na ataki ogniowe). Po pokonaniu jej otrzymasz Summon 
Alexander Materia. Pod czas walki możesz także ukraść jej Circlet. Uwaga! Panienka będzie 
tam tylko w tym wypadku, jeżeli wcześniej dotknąłeś gorących źródeł. 


KRATER/LABIRYNT 


Przedmioty do zdobycia: Ribbon, Javelin, Elixir, Fire Armlet, Maga Elixir, Speed Source, 
Enhance Sword, Dragon Fang, Neo Bahamut Materia, Ether, Hi-potion, Kaiser Knuckle, Reflect 
Ring, MP Turbo Materia, Poison Ring. 





Wróć do chatki Hozzofa (jeżeli wykonywałeś powyższy quest) i stamtąd udaj się na północ. 
Będziesz musiał wspinać się po zboczach góry. Musisz uważać na temperaturę swojego ciała, 
bo jeżeli spadnie poniżej 25 stopni, stracisz przytomność i będziesz musiał rozpoczynać wspi- 
naczkę od początku. Aby utrzymać wyższą temperaturę, musisz szybko naciskać klawisz po- 
dany przez staruszka w trakcie rozmowy w chatce, jednak możesz robić to tylko, gdy stoisz na 
jakiejś półce skalnej. Wspinając się dotrzesz do jaskini. Po wejściu do niej skorzystaj z Save 
Pointu i udaj się do jaskini. Twoim zadaniem jest dostać się korytarzami na górę, do wielkich 
sopli lodu i strącić je, abyś mógł przedostać się do wyjścia (normalnie jest tam tylko woda, ale 
po strąceniu sopli uformuje się przejście). Przejdź po nowo powstałej ścieżce i idź dalej przed 
siebie. Po pewnym czasie dotrzesz do kolejnego Save Pointu - skorzystaj z niego, ponieważ 
za chwilę czeka Cię walka z kolejnym przeciwnikiem. 


Schizo 

Smok posiada dwie głowy, jedna atakuje czarami związanymi z ogniem, a druga czarami 
związanymi z lodem. Nie używaj Kajaty ani innych Summonów, które związane są z którymś z 
powyższych elementów, bo co z tego, że jedna głowa oberwie, skoro druga odzyska tylko ener- 
gię. Można zastosować taktykę odwrotną, czyli głowę odpowiedzialną za ataki ogniem atako- 
wać lodem i na odwrót. Jednak najlepiej jest używać takich czarów, które nie mają powiązania z 
żadnym z żywiołów (Bahamut, Alexander, Comet, Bolt). Nie zaszkodzą także podstawowe ataki. 
Po pokonaniu go otrzymasz Dragon Fang. Kontynuuj swoją wędrówkę, aż dojdziesz do 
krawędzi krateru. Wtedy zejdź na dół i podążaj dalej, aż zauważysz kolejne zwłoki. Idąc dalej 
znajdziesz nową materię - Summon Neo Bahamut oraz Ether i kilka innych przedmiotów. Jak do- 
trzesz do ściany wiatru poczekaj, aż będzie kompletna cisza (nie będzie widać przelatującego 
wichru) i dopiero wtedy przebiegnij. Jeżeli zrobisz to za wcześnie lub za późno, będziesz musiał 
walczyć z małym smokiem. Jak tylko uporasz się ztym problemem, idź dalej, zauważysz podob- 
ne przejście. Postępuj tak samo, jak przy poprzednim, uważając jednocześnie na pioruny. Idąc 
dalej zobaczysz uciekającego Sephirotha, który wezwie kolejne wcielenie Jenovy. 


Jenova Death 

Najlepiej atakować magią nieopartą na żądnych żywiołach (woda, ogień itp.), czyli Baha- 
mut, Neo Bahamut, Alexander czy też Comet. Ogólnie walka nie jest trudna, jednak powinie- 
neś wiedzieć, że na początku walki Jenova rzuca czar Silence na jednego z członków drużyny. 
Po zwycięstwie dostaniesz Reflect Ring. 

Weź też czarną materię (Black Materia), po czym porozmawiaj z członkami drużyny. Po roz- 
mowie okaże się, że jeden z nich zgodzi się ją przechować (zwykle jest to Red XIII). Idź dalej i 
przekrocz kolejną barierę, po czym dostaniesz się do falszywego Nibelheim. Po tym co uj- 
rzysz, porozmawiaj z resztą drużyny, następnie będziesz świadkiem rozmowy z Sephirothem. 
Po kilku chwilach znów stracisz czarną materię, a w końcu uciekniecie statkiem Shinry. 


ATAK NA JUNION 


Przedmioty do zdobycia: Enemy Skill Materia, Chocobo Lure Materia, Fourth Bracelet. 

Obudzisz się w pokoju razem z Tifą. Porozmawiaj z Barretem. Po chwili zostaniecie zapro- 
wadzeni na egzekucję. Jak tylko zyskasz kontrolę nad Barretem, spróbuj otworzyć drzwi, za 
którymi jest Tifa. Nie uda Ci się, więc odszukaj CatSitha i udaj się wraz z nim na lotnisko. Po 
drodze spotkasz Yuffie w przebraniu reporterki. Gdy dojdziesz do płyty lotniska, skorzystaj z 
windy, która podniesie Cię wyżej. Stamtąd pobiegnij do samolotu. Teraz akcja przeniesie się 
do komory, w której jest zamknięta Tifa. Wcielając się w nią musisz się stąd uwolnić. Aby to zro- 
bić, przyciągnij nogami klucz leżący na ziemi, po czym chwyć go zębami uwolnij sobie ręce. 
Następnie wyłącz gaz (wyłącznik jest po lewej stronie krzesła) i spróbuj otworzyć drzwi. Jak 








tylko Weapon zrobi dziurę w ścianie, wydostań się przez nią i uciekaj, aż dobiegniesz na lufę 
działa. Tu spotkasz Scarlett, która wyzwie Cię na damski pojedynek. Wciskając przycisk akcji, 
zadajesz uderzenia. Jak tylko ją znokautujesz (lub ona Ciebie), uciekaj na koniec działa. 
Będąc już na pokładzie Highwinda, porozmawiaj z Cidem i Redem XIII. Potem udaj się do 
pokoju operacyjnego i porozmawiaj ze stojącym tam członkiem załogi, możesz u niego uzu- 
pełnić zapasy HP zapisać stan gry oraz zmienić członków drużyny. Następnie udaj się na mo- 
stek i porozmawiaj z pilotem stojącym za sterami (ten po prawej stronie), dzięki temu będziesz 
mógł kierować samolotem po mapie. Możesz nim polecieć dosłownie wszędzie. Jednak nie 
wszędzie możesz nim wylądować (można tylko tam, gdzie jest trawa lub chociaż jej skrawek). 


POSZUKIWANIA CLOUDA 
/NORTH COREL EXPRESS 


Przedmioty do zdobycia: Curse Ring, Elixir, Contain Materia, Ultima Materia, Catastrophe 
Limit Manual. 

Poleć na południowy kontynent i wyląduj w okolicach wioski nad lasem. Pokręć się po wio- 
sce, a następnie skieruj swoje kroki pod most i pogłaszcz kotka. Okaże się, że w szpitalu obe- 
cny jest młodzieniec, który został uratowany z wybuchu w kraterze. Po rozmowie z lekarzem 
dowiesz się, że Cloud doznał bardzo silnego zatrucia energią Mako. Tifa zechce zostać przy 
nim. Teraz nowym dowódcą zostaje Cid. Po powrocie na statek dowiesz się o Huge Materiach. 
Udaj się wtedy do North Corel. Po dotarciu na miejsce udaj się do reaktora na wzgórzu, musisz 
napaść na przejeżdżający pociąg. Najpierw musisz go dogonić na wózku, a następnie wsko- 
czyć na niego. Będąc już na pociągu, musisz stoczyć walkę na każdym z wagonów, aż do- 
trzesz do lokomotywy, teraz musisz zatrzymać pociąg. Jeżeli uda Ci się to zrobić przed 
upływem wymaganego czasu - uratujesz miasto, jeżeli nie - to trudno. Jednak dla Twojego do- 
bra radzę uratować miasto, ponieważ dzięki temu dostaniesz w nagrodę Ultima Materię, a na 
drugi dzień Catastrophe (od kobiety w domku na wzgórzu, musisz w tym celu z nią porozma- 
wiać). Teraz wróć na pokład Highwinda i udaj się do fortu Condor. 


FORT CONDOR 


Przedmioty do zdobycia: Summon Phoenix Materia. 

Jak tylko będziesz na miejscu, udaj się na sam szczyt i porozmawiaj z mężczyzną stojącym 
obok skrzyni. Zgódź się na obronę fortu przed ludźmi Shinry. Obrona jest dość przyjemna i 
przypomina bardzo uproszczone CAC. Twoim zadaniem jest niedopuszczenie do zdobycia 
fortu. Masz do dyspozycji kilka jednostek, zarówno te obronne, jak i ofensywne. Aby wygrać 
walkę, musisz pokonać szefa (pojawia się po kilku chwilach obrony). Po odparciu jego ataku 
otrzymasz materię Summon Phoenix oraz drugą Huge Materia. Teraz udaj się do wioski Midel. 


MIDEL 


Przedmioty do zdobycia: nie ma żadnych 
Po powrocie do miasta porozmawiaj z Tifą, w trakcie rozmowy zaatakuje Weapon. 








Ultima Weapon 

Wbrew pozorom przeciwnik nie jest trudny, może jedynie atakować czarem Quake 3 oraz 
atakiem Ultima Beam. Wszelka magia wyrządza mu szkody. Ucieknie, gdy odbierzesz mu od- 
powiednią liczbę HP. Po krótkiej sekwencji Cloud wraz z Tifą dostaną się do Life Streamu. 
Mając już kontrolę nad Tifą, porozmawiaj z każdą z postaci Clouda. Najpierw podejdź do tego 
na górze, następnie do tego po lewej, a potem do tego z prawej. A na końcu do małego Clou- 
da. Teraz podejdź do okna i porozmawiaj z cieniem Clouda oraz z prawdziwym Cloudem. Po 
kilku scenach, ukazujących jego dzieje, nasz bohater powróci do siebie, a za chwilę nasza pa- 
ra znajdzie się na pokładzie Highwinda, którym udasz się miasta Junion. 


PODWODNY REAKTOR 


Przedmioty do zdobycia: Guide Book, Gold s Hand, Battle Trumpet, Scimitar, Leviathan 
Scales. 

Będąc w mieście, przekup strażnika przy windzie. Zjedź nią na dół, potem idź, aż się na- 
tkniesz na drugą windę i zjedziesz miejsce, z którego dostaniesz się do podwodnego koryta- 
rza. Na jego końcu znajdziesz kolejną windę. Idąc zbijaj atakujących Cię strażników, aż doj- 
dziesz do miejsca, gdzie zobaczysz, jak na pokład łodzi podwodnej jest ładowana Huge Mate- 
ria. Dotrzyj do końca doków, gdzie natkniesz się na Rhino, który po krótkiej rozmowie wyśle 
przeciw Tobie kolejnego przeciwnika. 


Carry Armor 

Tu możesz mieć pewne problemy, ponieważ boss składa się z trzech elementów (korpusu i 
rąk). Najlepiej jest na początek atakować obydwie ręce, gdyż zdolne są one złapać postacie, 
wyłączając je tym samym z walki. Przy próbie uwolnienia postać przyjmuje na siebie znaczną 
cześć ciosu (tak około 1/3). Najpierw więc zajmij się rękoma, a dopiero na końcu korpusem. 
Po pokonaniu go otrzymasz God s Hand - broń dla Tify. Po walce biegnij w kierunku szarej 
łodzi podwodnej, po drodze opróżniając wszystkie napotkane skrzynie (w jednej z nich znaj- 
dziesz Leviathan Scales). Po wejściu do łodzi zabij wszystkich żołnierzy, którzy Cię zaatakują. 
Jak dotrzesz do sterowni, będziesz miał do wyboru zabicie obecnych tu żołnierzy lub darowa- 
nie im życia. Niezależnie od tego co zrobisz, zasiądziesz za sterami łodzi. 

Teraz czeka Cię kolejna część zręcznościowa - Twoim zadaniem jest zatopienie w ciągu 10 
minut czerwonej łodzi podwodnej zawierającej Huge Materia. Nie jest to zadanie trudne, na- 
leży jedynie uważać na eskortę i mini łodzie podwodne. 

Jako ciekawostkę podam, że nie trzeba zatapiać tej łodzi. Można poczekać na upłynięcie li- 
mitu czasowego, po czym czerwona łódź dostanie się w nasze posiadanie wraz ze swoim 
ładunkiem. Jak tylko zatopisz (lub nie) łódź, dowiesz się, że jeszcze jedna Huge Materia zo- 
stała przetransportowana na lotnisko w Junion. Udaj się tam, jednak jedyne, co zobaczysz, to 
odlatujący samolot. Wróć do łodzi i zanurz się. 


ZATOPIONY WRAK 


Przedmioty do zdobycia: Huge Materia, Heaven's Cloud, Escort Guard, Conformer, Dou- 
ble Cut Materia, Mega Elixir x 2, Elixir, Spirit Lance, Outsider, Highwind Manual, Summon Ha- 
des Materia, Key to Ancients, Oritsu, Steal as well Materia. 

Popływaj trochę, a powinieneś zauważyć dwa wraki. Jednym z nich jest zatopiona czerwo- 
natódź, podpłyń do niej i zabierz z niej Huge Materię (jeżeli ją zatopiłeś). Teraz popłyń do zato- 


pionego niedaleko samolotu. Wewnątrz czeka dużo ciekawych przedmiotów (m.in. Summon |255_ 











Hades Materia). Najpierw udaj się do północnego pomieszczenia (drzwi obok Save Pointu), 
gdzie czekają na Ciebie trzy skrzynie i materia. Teraz wróć do pierwszego pokoju i udaj się w 
prawo. Spotkasz tam Reno i Rude - czeka Cię walka. 


Reno i Rude 

Walka nie powinna sprawiać problemu, jednak upewnij się, że masz napój znoszący efekt 
czaru Confuse. Bo gdy ten zostanie rzucony, może zrobić się niewesoło. Poza tym, nie powin- 
no być większych problemów. Po zwycięstwie dostaniesz Elixir. 

Kieruj się dalej na północ, aż dojdziesz do wielkiego pomieszczenia. Znajdziesz tu cztery 
skrzynie oraz Summon Hades Materia, leżącą obok rozbitego helikoptera. Po zabraniu jej 
wróć do łodzi podwodnej i udaj się na północ, znajdziesz tam ukrytą jaskinię, a w niej Key to 
Ancients. Będzie on potrzebny dopiero później, ale warto go wziąć już teraz. Przy okazji po- 
szukaj jeszcze jednego ukrytego korytarza, który prowadzi do wodospadu. Gdy tam dotrzesz, 
wynurz się i wejdź do środka. Vincent porozmawia tam ze swoją zmarłą ukochaną, co prawda 
teraz nic nie otrzyma, ale gdy wróci tu (na trzecim CD), dostanie swoją najsilniejszą broń oraz 
limit 4. Po zebraniu wszystkich tych przedmiotów udaj się do Rocket Town. 


START RAKIETY 


Przedmioty do zdobycia: nie ma żadnych 

Gdy dotrzesz do miasta, okaże się, że wszystko zostało już przygotowane do startu rakiety. 
Udaj się więc na miejsce startu, wejdź po drabinie na górę i przygotuj się na walkę z Rude. Po 
pokonaniu go wejdź do środka i idź do północnych drzwi, a następnie do głównego pomie- 
szczenia, gdzie Cid porozmawia z pracownikami. Jak tylko rakieta wystartuje, udaj się do po- 
mieszczenia obok i wejdź po drabinie. Aby otworzyć zamek trzymający Huge Materię, musisz 
odszyfrować kod. Nie jest to trudne, ale na wszelki wypadek podaję kombinację (OK, Switch, 
Cancel, Cancel). Po wstukaniu poprawnej sekwencji otrzymasz Huge Materia, teraz opuść po- 
mieszczenie. Po chwili nastąpi wybuch i wydarzenia potoczą się własnym torem. Uwaga! Zde- 
rzenie się rakiety z meteorytem to Armageddon. 


CITY OF ANCIENTS/PODZIEMIA MIDGARU 


Przedmioty do zdobycia: Rising Sun, Elixir x 3, Mega Elixir, Aegis Bracelet, Starlight Horn, 
Max Ray, Power Source x 2, Guard Source, Magic Source, Mind Source x 2, Speed Source, W- 
item Materia, Master Fist, Pile Banger, Grow Lance, Behemot Horn, HP Shout, Rangarok, My- 
stile, Missing Score. 

Wróć do Highwinda i poleć nim do Cosmo Caynon. Porozmawiaj z Buggenem. Po rozmo- 
wie z nim będziesz mógł zostawić u niego wszystkie trzy Huge Marterie. Wróć teraz do samo- 
lotu i udaj się do Ancient City. Będąc tam dostań się do lokacji, gdzie znajduje się wielki niebie- 
ski Kryształ. Po obejrzeniu scenki wręcz staruszkowi zebrany wcześniej Key to Ancients i obej- 
rzyj kolejną. Po tym wszystkim wróć do Highwinda i poleć do Midgar. Wyląduj niedaleko mia- 
sta i poczekaj na plaży na Diamond Weapon zmierzającą w kierunku miasta. 


Diamond Weapon 
Wbrew pozorom ten Weapon nie jest trudny. Fakt, że posiada sporo HP, nie powinien Cię 
przerazić. Zdecydowana większość magii działa na niego, dlatego nie bój się jej używać. Naj- 








lepiej zacząć Summonami, a później dobić pozostałą magią. Nie używaj zwykłych ataków, bo 
są zbyt słabe. Pod czas walki możesz ukraść mu Rising Sun (broń dla Yuffie). Po tym jak ją po- 
konasz, Weapon odejdzie, a Ty wróć do Highwinda, gdzie dowiesz się od CatSitha, że Hojo 
ma zamiar ponownie użyć działa Sister Ray. Nie możesz do tego dopuścić. Udaj się Highwin- 
dem do Midgar. Cała drużyna wyskoczy na spadochronach i wyląduje koło wejścia do ka- 
nałów. Wybierz dowolną grupę (trzy osoby) i idź na dół. Tutaj droga nie jest skomplikowana, i 
tak wcześniej czy później dotrzesz do metra. Będąc tu podążaj na południe, po drodze znaj- 
dziesz W-item Materia. Gdy dotrzesz do miejsca, gdzie wszedłeś do tunelu, udaj się na 
północ. Tam natkniesz się na Turksów, możesz z nimi walczyć lub nie... 


Elena, Reno, Rude 

Przeciwnicy są twardzi, tylko gdy są w grupie, dlatego skoncentruj się na jednym z nich i 
dopiero po jego pokonaniu zabierz się za następnego. Każdy z Turksów jest odporny na inny 
rodzaj czarów. Elena jest odporna na Lightning, Reno na Ice, a Rude na Fire. Dlatego atakując 
wybranego przeciwnika, upewnij się, że dany atak nie uleczy przy okazji innego. Najlepiej jest 
używać ataków nieelementarnych, jak Bahamuty czy też Comet. W żadnym wypadku nie 
używaj Kajaty, bo tylko uleczy rany przeciwników. Po pokonaniu ich otrzymasz Elixir. 

Idąc dalej dotrzesz do zablokowanego korytarza, skorzystaj z drabiny, a wydostaniesz się 
na zewnątrz. Po wyjściu znajdziesz się tuż pod budynkiem Shinry. Tutaj możesz znaleźć kilka 
ciekawych przedmiotów, w tym najlepszą broń dla CatSitha - HP Shout. W tym celu udaj się na 
64 piętro i przeszukaj szafki. Następnie wróć do podziemi, cofnij się o jedną planszę na 
południe i skręć w lewo. Wydostaniesz się na zewnątrz. Potem kieruj się na północ, aż zosta- 
niesz zaatakowany przez wielkiego robota. 


Proud Gloud, Jammer Armor 

Przeciwnik jest dosyć słaby. Jego uderzenia zabierają zwykle 800 HP, a jego specjalny atak 
tylko 1100 HP. Jedna z jego części ma możliwość zablokowania Twojej materii, przez co nie 
będziesz mógł używać magii. Aby go pokonać, musisz atakować główną część, lecz 
wcześniej zniszcz tę odpowiedzialną za Jammer Materię. Magia i Summony działają całkiem 
nieźle, nie musisz martwić się o stan HP, dopóki maszyna nie uklęknie i nie użyje lasera. Jak 
tylko walka dobiegnie końca, otrzymasz Rangarok - broń dla Clouda. 

Po pokonaniu przeciwnika, kieruj się schodami na górę, gdzie spotkasz pozostałych 
członków drużyny oraz dwie skrzynie. W jednej z nich znajduje się Elixir, a druga będzie pusta, 
jeżeli w Twojej drużynie nie znajduje się Barret. Bo jeśli jest, to w skrzyni będzie Missing Score, 
jego najlepszą broń. Po dotarciu na samą górę zobaczysz Hojo, który zaatakuje Cię, jak tylko 
do niego podejdziesz i porozmawiasz. 


Hojo, Poodler Sample, Bad Rap Sample, Helletic Hojo, Lifeform Hojo. 

Hojo może przywoływać próbki swoich potworów za każdym razem, gdy je zabijesz. Dlate- 
go skoncentruj się na pokonaniu jego, a nie jego pomocników. Wtedy zamieni się w wielką 
istotę z niezależnymi rękoma. Ponieważ Hojo może ożywić swoje zabite ręce, skoncentruj się 
na korpusie. Podczas walki może rzucić Confuse lub Silence, dlatego upewnij się, czy masz 
odtrutki na to. W swojej końcowej postaci Hojo rzuca czar Slow i atakuje wybranego członka 
drużyny, zatruwając go. Jeżeli będziesz utrzymywał wysoki stan HP, walka nie będzie sprawiać 
Ci problemu. Po zabiciu Hojo otrzymasz Power Source. Następnie wrócisz do Highwinda, 
gdzie czeka Cię przemowa Clouda, a później ranek. 


(D3 


No cóż, trzeci CD jest bardzo liniowy i nie słyszałem, aby ktoś miał z nim jakieś większe 
problemy. Najważniejsze informacje podałem niżej. Tak więc, przygotujcie się na ostatecz- 
ne starcie. 








TALL SERŻERZZRORRR REI 
KRATER MAKO 


Przedmioty do zdobycia: Limited Moon, Save Crystal, Guard Source x 3, Mind Source x 2, 
Elixir x 2, Power Source x 2, HP Absorb Materia, Mega Elixir x 4, Hero Drink x 3, Mystile, Speed 
Source x 2, Tetra Elemental, Almighty Medicine x 2, Vaccine x 2, Shield Materia, Imperial Gu- 
ard, W-Magic Materia, Counter Materia, X-Potion x 2, Turbo Ether x 2, Mega All Materia, Luck 
Source. 

Krater nie jest lokacją zbytnio skomplikowaną, nie można się tu zaciąć ani zgubić. Naj- 
ważniejsze rzeczy, które powinieneś wiedzieć to to, że po drodze znajdziesz Save Crystal, 
pozwalający na stworzenie Save Pointu tam, gdzie tylko będziesz chciat. Możesz go posta- 
wić w dowolnym miejscu, jednak najlepiej, moim zdaniem, byłoby postawić go będąc na 
samym dole krateru, gdzie musisz wybrać ostateczną drużynę i zejść jeszcze niżej. Kolejną 
ważną rzeczą, o której powinieneś wiedzieć, to rozwidlenie dróg. Możesz udać się w jedną 
z dwóch stron, drużynie radzę iść ścieżką po prawej, ponieważ jest tam nieco więcej 
przedmiotów, poza tym przedmioty będące do znalezienia po lewej stronie (a przynajmniej 
ich większość) otrzymasz od drugiej drużyny na dole krateru (tam, gdzie napisałem, że 
warto postawić Save Point). 


Na koniec tylko podaję jeszcze krótkie strategie na końcowych bossów. 


Jenowa Senthesis 

Przeciwnik składa się z trzech części, z czego najsilniejsza jest jego głowa. Na początek 
zajmij się mackami, ponieważ mogą one leczyć resztę. Wszelkie czary działają, więc nie wahaj 
się ich używać. Najlepiej atakować Summonami, gdyż zadają one największe obrażenia, nie 
gorszy jest także czar Comet (a zwłaszcza 2). Jeżeli walka będzie się przeciągać, pojawi się 
odliczanie. Jeżeli nie zniszczysz Jenovy przed zakończeniem odliczania, zostaniesz potrakto- 
wany czarem Ultima, który skutecznie zredukuje Twoją liczbę HP. A co gorsze, nie otrzymasz 
żadnych punktów doświadczenia. 

Po pokonaniu Jenovy pojawi się Sephiroth, a Ty będziesz musiał stworzyć dwie drużyny 
(lub trzy, jeżeli masz silne postacie). Po zebraniu grup rozpocznie się walka. 


Bizzare Sephiroth 

Ten przeciwnik składa się z pięciu części, jednak nie w tym leży problem. Po zniszczeniu 
jednej z części, pojawi się komunikat informujący o zniszczeniu jej. Zostaniesz wtedy zapyta- 
ny, czy chcesz zmienić drużyny, odpowiedz, że tak. Po zamianie atakuj non stop, dopóki nie 
zniszczysz wszystkich widocznych części bossa, z jądrem łącznie. Dopiero wtedy zamień 
drużynę i dokończ dzieła zniszczenia. Pamiętaj jednak, aby dbać o stan HP Twoich podo- 
piecznych, ponieważ jeżeli któraś z drużyn straci wszystkich członków, walka automatycznie 
kończy się Twoją przegraną. 


Seraph Sephiroth 

Ostatni przeciwnik, z którym walczysz po pokonaniu poprzedniego. Na początku rzuć 
czar Wall (jeżeli masz) na drużynę i Slow na przeciwnika. Następnie rozpocznij atak swoimi 
najmocniejszymi czarami. Zwykłe ataki nie będą w stanie go dosięgnąć, jak tylko wzniesie 
się wyżej, dlatego nie trać czasu na nie i atakuj magią. Bardzo przydatny jest tu Summon 
Knight of the Round oraz Zero Bahamut. Staraj się utrzymywać wysoki stan HP członków 
drużyny, ponieważ Sephiroth zwykle rzuca czar Super Nova, który skutecznie zmniejsza 
stan HP. Poza tym warto użyć czaru Haste, ponieważ kilka z jego ataków potrafi zamienić 
wybranego członka w żabę lub coś w tym stylu. Ogólnie Sephiroth nie jest trudny do poko- 
nania, nawet jeżeli postacie mają niski poziom. Co innego, gdy postacie są blisko 99. po- 


KZI ziomu doświadczenia, wtedy statystyki przeciwnika rosną i jest trudniej go pokonać. Po 





nawet mimo usil- 


ze pseudowalka, której nie da się przegrać, 
akończenie... 


zwycięstwie czeka Cię jeszc. 


nych star. 


ań. A potem tylko z 





| 


| 


Ę 
8 4 


| 


ł 


| 


I 








HALF-LIFE 


HALF - LIFE jest bez wątpienia jedną z najlepszych gier FPP 1998 roku, walczącą o pierw- 
sze miejsce z QUAKE 2. Nie tylko z powodu doskonale dopracowanej grafiki i straszliwie natu- 
ralnej oprawy muzycznej zasługuje na szczególną uwagę. Jej atrakcyjność to zabójcza fabula, 
wprawdzie bardzo linearna, lecz sugestywnie wprowadza każdego gracza w środowisko 
ośrodka badawczego, gdzie wskutek eksperymentu dochodzi do otwarcia bramy lączącej 
świat ziemski z zupełnie obcym, pełnym wielu zagrożeń. Wkrótce dochodzi do kompletnej za- 
paści całego laboratorium, dowództwo wydaje rozkaz jego totalnej likwidacji. Biedny Gordon 
Freeman, postać, która znajduje się w centrum wydarzeń, musi szybko działać. Ratowanie 
świata to bardzo odpowiedzialne i trudne zadanie, by sobie z nim poradzić, najlepiej skorzy- 
stać z pomocy, jest nią ten artykuł... Posłuchajcie więc, półżywi, zanim całkowicie Was śmierć 
opadnie... 

Na początek parę rad, które muszą być bezwzględnie egzekwowane, zwiększają bowiem 
szanse na przetrwanie.. 

Po pierwsze zawsze otwieraj tomem (crowbar) skrzynie, zawierają potrzebne przedmioty, 
nie ruszaj tylko ładunków z napisem „explosives", rzecz jasna. Nie zostawiaj żywych po- 
tworów za swoimi plecami, gdy będą próbowały uciekać, dobijaj je, gdyż mogą przegrupować 
szyki i zaatakować w większej grupie. 

Skacząc na większe odległości spróbuj w najwyższym jego momencie ukucnąć, przydaje 
się to czasem do wydłużenia skoku. Nie marnuj również amunicji, niepotrzebnie wystrzelona 
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przydaje się z reguły w krytycznych momentach. Staraj się nauczyć, kogo likwidować na 
pierwszym miejscu, dobrze radzę zabijać najszybsze potwory, zostawiając na koniec na 
przykład zmutowanych naukowców, są straszliwie wolni. Nie atakuj tylko naukowca w niebie- 
skim ubranku, zawsze ucieknie i jest odporny na wszelkie ataki, dopiero w końcowej fazie gry 
dowiesz się, kim jest (Men in Black, Man in Blue, sporo tego...) 


Anomalous Materials 


Po trochę przydługim, lecz interesującym intro (możesz je obejść, uruchamiając grę z para- 
metrem - nointro) wysiadasz przed wejściem do laboratorium. Po otwarciu drzwi przez strażni- 
ka przejdź do pokoju pełnego szafek, poprowadzi Cię zielona linia, potem w lewo do pomie- 
szczenia z pancerzem. Uruchom komputer, a potem wejdź do schowka, pancerz zostanie au- 
tomatycznie założony. To Twoja podstawowa ochrona, możesz zwiększać punkty zbie- 
rając szczątki na wzór QUAKE 2. Teraz z kolei przejdź drogą wskazywaną przez niebieską li- 
nię, gdzie zabezpieczone drzwi otworzy Ci strażnik jedynie wtedy, gdy zabrałeś HEV. Dalej 
droga jest prosta, podążaj przed siebie, aż trafisz do windy, czeka Cię krótka podróż. Potem to 
samo zrób z drugą. Do uruchomienia windy służą przyciski, nie będziesz miał z tym kłopotu. 
Po drodze rozmawiaj ze wszystkimi, a kiedy znajdziesz się w laboratorium, wysłuchaj dwóch 
naukowców. Otworzą dla Ciebie drzwi, wejdź do komory testów. Wespnij się po platformie 
używając drabiny, staraj się nie spaść, taka wysokość zabiera trochę energii, wyższe są już 
zabójcze. Naciśnij przycisk, który tam znajdziesz. Teraz zejdź na dół i podejdź do klatki. Kiedy 
się otworzy, przejdź za wózek z paliwem do akceleratora i przepchnij go w stronę maszyny. 
Czeka Cię krótki pokaz komplikacji eksperymentu, jak pownieneś zauważyć, otworzyła się 
brama międzywymiarowa, nie było niestety prawie nic widać. Jednakże laboratorium jest już 
uszkodzone i skażone biologicznie. Znaczy to, że nie jesteście już sami... 


Unforeseen Consequences 


Wyjdź z pomieszczenia jedyną możliwą drogą. Uaktywnij uszkodzony detektor 
siatkówki, wyjdź przez otwarte drzwi. Weź tom (crowbar), leży w przejściu do paneli ochrony. 
Nie zajmuj się rannymi. Przy panelach ochrony, tam gdzie wariują odczyty na monitorach, 
rozwal łomem panel wentylacyjny, jest po prawej stronie na podłodze. Przejdź przez dziurę. 
Po drugiej stronie czeka na Ciebie parę niezbyt groźnych stworów. Nie powinny sprawić 
kłopotów, pomoc strażnika z góry może się nawet przydać, chociaż lepiej jest go zabić - po- 
siada pistolet. Przejdź ostrożnie obok komputera, gdyż rozerwie go eksplozja. Rozwal 
następny panel wentylacyjny, staraj się używać do tego łomu, nie warto niepotrzebnie tracić 
amunicji. Obok zabitego strażnika znajdziesz pistolet. To podstawowa broń, beznadziejna 
zarówno w sposobie używania, jak i w sile ognia, ale cóż, na razie to jedyna strzelająca 
rzecz, którą masz. Przejdź do końca korytarza, możesz zabić potwora za żelaznymi kratami, 
później ułatwi Ci to zadanie. Ponieważ drzwi nie da się otworzyć, posłuż się kanałami. 
W środku są dwa wyjścia, jedno z nich to te, w które wskoczyłeś, jest przejście z klapą. Za- 
pamiętaj, gdzie jest właśnie to drugie. Będąc na dole znajdź urządzenie sterujące i użyj go, 
jest na końcu tunelu, teraz wypłyń aż do drugiej dziury, znajdziesz się w pomieszczeniu za 
kratami, tam, gdzie zabiłeś potwora. Obok platformy z dużym podnośnikiem jest dźwignia, 
przełącz ją, następnie zbiegnij do platformy, zanim opuści się zbyt nisko. Podróżując coraz 
niżej obejrzyj się za siebie. Zmutowane potwory zaczną spadać w Twym kierunku, nie mu- 
sisz zabijać ich wszystkich, wystarczy, jak będziesz robił odpowiednie uniki. Dotrzesz do 
mostu, uważaj na nim, przełamie się, jak na niego wejdziesz. By dostać się do przejścia po 








lewej stronie, skacz po rurach i przejdź naokoło. Po drugiej stronie skocz do przejścia lub 
rozwal łomem blokadę po prawej, a potem przeczołgaj się, będziesz w tym samym miejscu, 
jakbyś skakał. 

Teraz czeka Cię trochę wody. Pokonuj ją schylając się, sporo tutaj potworów z dość nie- 
przyjemnymi językami. Wodę pokonać możesz albo po prostu skacząc cały czas 
i uważając na potwory, albo ze skrzyń zrobić sobie przejście, można je łatwo przesuwać. 
Przejdź w lewo, po drabinie, wyjdź drzwiami i przejdź przez następne. Na końcu korytarza, 
odbijając w lewo, znajdziesz windę. Otwórz drzwi przyciskiem i wejdź do środka. Odpal windę 
przyciskiem. Znajdziesz się w nowej lokacji. 


Office Complex 


Gdy wyjdziesz z windy, rozwal kratkę na ścianie blisko podłogi, obok uszkodzonych 
kabli, nie dotykając ich. Potwory, które wyjdą, nie zdadzą testu odporności na prąd. Gdy 
wszystko ucichnie, wczołgaj się do przejścia. Idź w prawo, tam rozwal łomem kratkę, po- 
czekaj, aż potwór zaznajomi się z naukowcem. Teraz wskocz do pomieszczenia. W po- 
mieszczeniu z kontrolą zasilania wyłącz zasilanie główne. Wyłączą się światła, użyj 
więc latarki. Uważaj na potwory, najlepiej od razu je załatwić. Teraz możesz otworzyć 
drzwi obok uszkodzonych przewodów, będzie można bezpiecznie przez nie przejść. Na 
końcu korytarza rozbij szybę, przejdź dalej i rozbij przeszkody. Zabierz śrutówkę i pociski 
z góry zielonej skrzyni, zabij obcego, który zaatakuje strażnika za siatką. Jeśli strażnik 
przeżyje, otworzy Ci przejście, jest tam trochę rzeczy do zebrania. Więcej znajdziesz roz- 
bijając wszystkie kratki. Nie będzie tam żadnych potworów, więc bądź spokojny o swe 
zdrowie. Wróć do zalanego pomieszczenia, przedostań się w kierunku lewej ściany uni- 
kając kontaktu z wodą, jest pod napięciem. Na ścianie przełącz przycisk, wyłączysz zasi- 
lanie. Teraz możesz pozabierać rzeczy z szafek. Udaj się przez kratkę na lewej ścianie. 
Kucaj przy zetknięciu się z wentylatorem. W nowym pomieszczeniu poprzesuwaj 
przedmioty tak, by utworzyć drogę do drabiny przy zamkniętych drzwiach. Rozwal Wszy- 
stkie kratki, zapisz stan gry przed wejściem w ostatnią, jest tam automatyczny karabin. 
Można go zniszczyć na dwa sposoby: strzelając albo przycisnąć przycisk nad nim, wtedy 
się wyłączy. Wejdź po schodach i przyłącz do siebie strażnika, „używając go”, stanowi 
doskonały cel dla karabinów. Zmagając się z działkami przejdź prostą drogą do drzwi 
z napisem EXIT i dalej po schodach. Tu znajdziesz następnego strażnika chętnego do 
współpracy. Zatrzymaj się przy pokoju z lewej strony, znajdziesz tam kilka granatów. 
Wróć do pomieszczenia z prawej i użyj łomu, by przejść dalej. Przejdź, najlepiej 
posługując się latarką i znajdź drzwi do chłodni. Otwórz je dźwignią po lewej. Zanim tam 
wejdziesz, dokładnie przeszukaj teren za Tobą, może znajdziesz jeszcze gdzieś pozosta- 
wioną amunicję. Nie będziesz mógł bowiem wrócić z pomieszczenia chłodni. Po poszuki- 
waniach przejdź dalej. Wewnątrz przejdź w lewo i uaktywnij czerwony przycisk. Urucho- 
misz w ten sposób mechanizm. Wróć do drzwi wejściowych i skorzystaj z drabiny. Dostań 
się do wentylacji i przejdź, aż znajdziesz się w pobliżu uruchomionego mechanizmu - 
taśmociągu. Teraz musisz poczekać na transport, dostaniesz się do środka przy pomocy 
tomu, przejdź na drugą stronę po taśmociągu. Uważaj, by nie zostać zgniecionym, to za- 
kończy przygodę. Po przejażdżce przeciśnij się wentylacją w górę i wyjdź na lewo. Po 
prawej leży strażnik i parę punktów pancerza - zabierz je. Przejdź po schodach w górę 
i znajdź szyb windy. Skocz, dokładnie wymierzając, na drabinę, nie spadnij, bo zginiesz. 
Posuwaj się do przodu drabinami, aż znajdziesz się na szczycie windy. Nie uratujesz nau- 
kowca trzymającego się krawędzi nad Tobą - spadnie, jak tylko się wydostaniesz na górę. 
Tam znajdź panel, rozwal pokrywę tomem i skacz dalej. Panel jest z tyłu, po lewej stronie, 


1 przy pomocy latarki łatwiej go znajdziesz. 
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We've got Hostiles 


Tutaj zwróć szczególną uwagę na karabiny i lasery zabezpieczeń. Czerwone uruchamiają 
działka koszące wszystko w pobliżu, niebieskie odpalają miny, to pewna śmierć zarówno dla 
Ciebie, jak i dla przeciwników. Staraj się przeskakiwać przez lasery, gdy pojawi się działko, naj- 
lepiej schowaj się za coś i używaj do ich niszczenia podwójnego strzału ze śrutówki. Zabijaj 
wszystkich obcych, wyskakują dość szybko i mogą uaktywnić zabezpieczenia na równi 
z Tobą, chyba że rozwalisz wszystkie działka, wtedy możesz bezpiecznie przekraczać czerwo- 
ne lasery, niebieskie nadal będą bardzo niebezpieczne. Na początku musisz poradzić sobie 
z wszystkimi przeszkodami, celem jest dotarcie do wąskiego przejścia z większą ilością 
działek, lecz do celu prowadzi cały czas jedna droga. Wszelkie zablokowane drzwi otwieraj 
przy pomocy paneli obok nich, uważaj tylko, by nie przepchnąć żadnej skrzynki w niebieskie 
lasery, uruchomisz miny. Śliska podłoga jest tutaj dodatkowym utrudnieniem. Po dotarciu do 
wyjścia zobaczysz, jak jeden z naukowców ginie z rąk żołnierzy przeznaczonych do penetracji 
laboratorium i likwidacji wszelkiego życia. Najlepiej likwiduj ich granatami, przytrzymaj je 
chwilę, zanim rzucisz, wojskowi są raczej inteligentni i będą bezwzględnie uciekać od Twoich 
niespodzianek. Przejdź przez windę towarową, jak tylko do niej dojdziesz, potem przez drzwi 
na zewnątrz. Na skrzyżowaniu skręć w prawo. Ta droga jest trochę dłuższa, ale napotkasz 
mniejszą ilość przeciwników, cały czas trzymaj się więc niewłaściwej strony. Za zakrętem 
będzie czekać kilka działek, te najlepiej rozwalić granatami. Przedostań się schodami do ma- 
gazynu, gdzie pojawią się żołnierze. Zaczekaj na obcych, dojdzie do wymiany ognia, tutaj 
wszyscy są Twoimi wrogami, więc każda ofiara się liczy. Uważaj na wojskowych, są precyzyjni 
i bardzo wytrzymali, będą starali się okrążyć Ciebie, nie lekceważ ich granatów. Po ich poko- 
naniu przejdź do pomieszczenia i przejdź w dół korytarzem. Zabij stąd żotnierzy, będą mieli 
problem w rzuceniu w Ciebie granatem, potem wejdź do środka. Przed wejściem do windy 
najlepiej zapisz stan gry. Na górze jest naprawdę gorąco. Tam, jeśli rozwalisz wszystkich 
żołnierzy z desantu, pojawią się następni, tak w nieskończoność. Biegnij więc w stronę bun- 
kra, jest po lewej, pośrodku zewnętrznego obszaru. Biegnij naokoło a nie bezpośrednio w je- 
go stronę, będziesz trudnym celem do trafienia. Rozwal pokrywę wentylacji, przejdź w dół. 
Będąc już w bunkrze przejdź w dół drabiną tak szybko, jak możesz i schroń się. W systemie 
wentylacyjnym uważaj na ostrza z prawej strony. Możesz wyjść stąd używając środkowego 
przejścia lub zebrać przedmioty porozrzucane w pozostałych, lecz mają one ślepe zaułki, 
łatwo jest zostać przez coś zaatakowanym. Po wyjściu z wentylacji użyj kontrolek przy kompu- 
terze do otwarcia silosu i wyjdź do następnej lokacji. 


Blast Pit 


Łomem rozwal przeszkodę i przeczołgaj się w powstałe przejście unikając niebezpie- 
czeństw na suficie. Potem skieruj się do pokoju w prawo i zaktywizuj przycisk. Możesz teraz 
użyć windy, by się stąd wydostać. Po dotarciu do pociągu przyciskiem użycia odpal kontrolki. 
Teraz, gdy na wyświetlaczu zobaczysz strzałkę, możesz sterować pociągiem. Przód - przy- 
spieszenie, tył - hamulec. Najlepiej rozpędź pojazd do maksymalnej szybkości, wtedy 
najłatwiej uporać się z potworami, wiele zginie przejechanych. Po rozwaleniu bariery nie 
będzie można pociągu zatrzymać, więc masz dwa wyjścia - albo zatrzymasz się przed prze- 
szkodą i przejdziesz do drabiny po rurach, albo czeka Cię pływanie w śluzie po wypadnięciu 
z pociągu. Polecam opcję krótkiego lotu, bardzo ciekawie to wygląda, a szybka reakcja pod- 
czas pływania odejmie kłopotów z energią. Tak więc czeka Cię wyprawa po skrzyniach lub wy- 
godna droga rurami przez całą długość lokacji wypełnionej śluzem. W przypadku korzystania 
z drabiny po prostu wejdź nią wyżej, aż dotrzesz do rozpadliny. Przeskocz ją - będziesz wtedy 











zaledwie parę kroków od windy. Po wyjściu z niej dopadnie Cię obcy. Najlepiej rozwalać zbior- 
niki obok niego, tylko przedtem zachować odpowiedni od nich odstęp. Wtedy jednak trzeba 
będzie wykonać długi skok przez most, który zostanie zniszczony w eksplozji. Tak czy inaczej 
po drugiej jego stronie uruchom przycisk, by otworzyć klapę i wskocz. Czeka tam jeszcze je- 
den przycisk. Znajdującego się poniżej naukowca niestety nie można uratować, cóż życie... 
Macka, która się tam znajduje, może być zniszczona tylko przez uruchomienie całego syste- 
mu.. Reaguje ona na każdy większy hałas, huk lub szybsze poruszanie się postaci. Najlepiej 
poradzić sobie z nią albo wolno przechodząc, albo odciągając jej uwagę, na przykład granata- 
mi. Nie ma innej metody. Kolejność dostarczania potrzebnych elementów jest dowolna, ja 
zacząłem od tlenu i paliwa. Tak więc przemknij obok macki i przejdź na drugie piętro komory 
testów. Po rozwaleniu przeszkody biegnij dość szybko, gdyż macka Cię usłyszy. Przejdź przez 
most i podążaj za czerwononiebieskimi rurami. Do kanału wejdź poprzez pochylenie się, wy- 
celowanie w otwór tunelu i uderzenie kraty tomem. Przejdź niżej i na skrzyżowaniu skręć w le- 
wo. Użyj drabiny. Po przejściu w pobliże wielkiego wentylatora najlepiej nagraj stan gry. Włącz 
przycisk i szybko wejdź z powrotem na drabinę, uważając na łopaty wentylatora. Poczekaj nad 
nim, aż nabierze obrotów. Teraz wrzuć parę granatów w górę, by usunąć przeszkodę lub wy- 
korzystując strumień powietrza załatw sprawę tomem. Czołgając się przez powstałe przejście 
dojdziesz do pomieszczenia z kontrolkami powietrza i paliwa. Przerzuć oba przyciski 
i wróć trzymając się kolorowych rur do macki. Teraz tylko jeszcze przywrócić energię. Prze- 
mknij więc przez komorę testów i przejdź przez drzwi na niższym poziomie. Czeka Cię 
dość poważny skok, musisz naprawdę porządnie wymierzyć, najlepiej więc jest zachować 
stan gry. Po dotarciu do wody należy zbudować w niej coś na kształt mostu łączącego oba su- 
che krańce, gdyż po podaniu zasilania do głównych obwodów woda będzie pod napięciem. 
Po skonstruowaniu przejścia udaj się do windy. W jej wnętrzu jest przycisk do jej uruchomie- 
nia. Zatrzymasz się w połowie drogi. Natychmiast skacz na drabinę po lewej stronie, gdyż 
wkrótce winda spadnie do radioaktywnej cieczy. Jak będziesz już na dole, uważaj na radioak- 
tywne wycieki, udając się w stronę schodów. Na górze jest generator. Uaktywnij dwa przyciski 
uruchamiające go, uważaj, by nie stać na nim w momencie aktywacji. Wracaj do macki przez 
stworzony wcześniej most. Zobacz, czy świecą się wszystkie lampki, jeśli tak, możesz zaczy- 
nać przedstawienie. W czasie testu zostaniesz trochę ranny, ale nie śmiertelnie, a poza tym 
scenka prezentowana jest wykonana w skrócie genialnie. Przedostań się potem w stronę dziu- 
ry po monstrum, skocz dokładnie w środek. Na dole czeka na ciebie magnum .357, powinno 
się przydać. Przepłyń dalej, ignorując ozdobne wentylatory, skup się na analizie rur. Układ po- 
winien być symetryczny, prawda? Ale nie jest, ten brak symetrii to po prostu wyjście na po- 
wierzchnię. Wobec tego przepłyń w tamtą stronę. Kontynuuj podróż, aż zobaczysz dość spore 
koło. Wtedy przeskocz z rury na tę, która wydaje się być odrobinę podziurawiona. Przedostań 
się do środka i idź dalej, a gdy powierzchnia pod stopami lekko zacznie zmieniać kolor, cofnij 
się, to pułapka. Na szczęście daje się to wyczuć. Gdy dojdziesz do stalowej bariery, po prostu 
spadnij, nie przejmując się energią, na dole jest parę apteczek. Nowe pomieszczenia? Hmm... 


Na początku nie wahaj się od razu przebiec przez otwarty obszar, niech komandosi sami 
poradzą sobie z bestią, ona itak ich pokona. Biegnij do tunelu w lewo. Biegnij szybko dalej, aż 
dojdziesz do czerwonych drzwi i koła. Zakręć nim to otworzysz drzwi. Przedostań się otwartym 
tunelem. Gdy dojdziesz do windy, uruchom ją nie stając na niej - potem możesz zlikwidować 
pułapki poniżej. Teraz możesz spokojnie skorzystać z windy. Poruszając się dalej korytarzem 
zdecydowanie likwiduj obce istotki, najlepiej tomem, mogą zabrać Ci trochę czasu i pancerza, 
bardzo przydatnego później. Gdy dojdziesz do uszkodzonego generatora, rozwal tomem 
pudła, które blokują zawory (przód generatora). Przejdź na górę drabiną i podejdź do paneli 
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kontrolujących wiatraki. Włącz jeden z nie- 
działających przyciskiem, teraz generator już 
działa, i to nieźle. Teraz możesz wrócić do 
windy i na górę, gdzie czeka na Ciebie ko- 
chany potworek. Pozostaje tylko dostarczyć 
zasilania do linii trakcyjnych, by kolejka 
działała na otwartym terenie (hehe... milutki 
potworek). Znajdź więc drzwi z napisem 
„Track Control". Są w pobliżu. Wskocz przez 
okno i sprowokuj potwora, by pobiegł za 
Tobą. Przejdź niżej dużym tunelem (takim 
który wydaje się na pierwszy rzut oka ślepym 
zaułkiem). Przerzuć dźwignię na końcu 
dużego pomieszczenia, kiedy potwór wejdzie pomiędzy dwie elektrody, spali się jak kurczak. 
Wyjdź z pomieszczenia przez drzwi, które prowadzą z powrotem do tunelu, którym się tutaj 
dostałeś. Wróć do dużego pomieszczenia, gdzie jest pociąg i wskocz do środka - teraz masz 
energię. Rozpędź się, możesz pruć na pełnej szybkości. Pociąg zatrzyma się na zwrotnicy, 
przerzuć dźwignię. Platforma obróci się w kierunku pożądanym przez Ciebie, rozpędź 
więc cały skład i przejedź przez barierę na pełnej prędkości. 


On a Rail 


Przy strażniku zatrzymasz się, wysłuchaj, co ma on do powiedzenia, wyjdź z wagonu i przy- 
ciśnij przycisk na ścianie. Brama otworzy się i możesz kontynuować swoją podróż. Staraj się 
unikać wody - powoduje dosyć poważne uszkodzenia. Jedź dalej, aż zobaczysz znak drugich 
torów. Strzel w znak, by zmienić drogę, musisz jechać prosto a nie skręcać. Zatrzymaj się przy 
platformie, obok schodów i potwora. Rozwal go i ruszaj schodami, ale nie niszcz skrzyń, za ni- 
mi jest ukryte działko. Po prostu rzuć tam granat i dokończ robotę jakimś karabinem lub pisto- 
letem. Wejdź do małego pokoju i przesuń przy pomocy przycisku hak, który blokuje drogę. 
Kontynuuj podróż pociągiem. Strzel w znak, by zmienić kierunek jazdy. Przyjedziesz tam, 
gdzie wcześniej był hak. Przy następnej bramie po prostu użyj przycisku, by ją otworzyć i jedź 
dalej. Kiedy zatrzymasz się na końcu tunelu, wyjdź. Dalej poruszasz się znowu za pomocą 
nóg. Rozwal komandosów i biegnij dalej. Rozwal drzwi po prawej, jest tam strażnik, który 
może się do Ciebie przyłączyć. Uważaj za następnym rogiem - jest tam działko w bunkrze, mu- 
sisz się nieźle poruszać i nie kryć za skrzyniami - działko może sobie z nimi poradzić. Najlepiej 
zabiec bunkier z prawej strony i wrzucić jeden, nie, dwa granaty do środka. Przejdź w dół 
schodami, znajdziesz następny pociąg, przejedź się nim. Uważaj na spadające szczątki, 
mogą Cię wyrzucić z pojazdu na elektryczne szyny. No i do tego czerwone działka. Najlepiej 
jest trochę poczołgać się. Rozwal także komandosa, który uzbrojony jest w wyrzutnię rakiet, 
musisz go unieszkodliwić, w przeciwnym wypadku czeka Cię długa droga do następnej bra- 
my. Po następnej bramie zabij wszystkich w pomieszczeniu, by zlikwidować działko, rzuć gra- 
natem do środka bunkra, tak jak za poprzednim razem. Potem możesz kontynuować drogę 
pieszo, ale pociąg chroni Cię bardzo dobrze przed rakietami i wpływami otoczenia. Poza tym 
jest idealny do likwidacji min, nie musisz się z nimi męczyć. Dalsza droga jest bardzo prosta, 
jeśli chodzi o wybór kierunku, dlatego też nie będę jej opisywał. Taktyka w postępowaniu 
z bunkrami jest identyczna jak poprzednio, należy tylko uważać, by nie stać cały czas w miej- 
scu i w miarę możliwości oszczędzać amunicję - nie ma jej nigdzie zbyt dużo. Po dwóch kolej- 
nych bramach dojdziesz do pancernych drzwi, w środku jest czerwone działko, więc uważaj. 
Aby przejść zaporę minową, przepchnij pudło stojące nieopodal i wykonaj dwa duże skoki. Na 
górze rozwal strażników - cudowna do tego będzie snajperka z ttumikiem, czyni cuda hehe- 














he... Potem jeszcze przycisk odpalenia i oglądaj widowisko. Wyjdź z pomieszczenia pancer- 
nymi drzwiami, uważając na czerwone lasery, kieruj się do tych po lewej stronie, będą już 
otwarte. 


Apprehension 


Możesz użyć pociągu, jednak nie ma zupełnie sposobu na jego zatrzymanie, możesz 
także spróbować przejść drogę pieszo. Na dnie wody jest parę beczek i kanistrów, jeśli ich 
„Użyjesz”, utworzą most, którym przejdziesz bez kłopotu. Przejdź dalej i wskocz do wody. 
Znajdź przejście w podłodze prowadzące do wyjścia z lokacji, prawdopodobnie przekroczysz 
dość znacznie zapas powietrza, ale to nic, stan zdrowia się wyrówna. W pomieszczeniu 
z klatką zwisającą z sufitu, przejdź na samą górę. Wejdź do klatki i poczekaj, aż wpadnie do 
wody. Możesz tam zostać i walczyć, ale lepiej wyjdź na niszę niedaleko, będziesz osłaniany 
z tyłu. Dużą, piękną rybkę zastrzel z kuszy lub dziewiątki - ona także działa pod wodą. Płyń 
niżej i otwórz kratę przy czerwonym kole. Przeptyń przez otwór, ale poczekaj, aż będzie wy- 
starczająco szeroki, bo zamknie się, jak tylko będziesz przepływał. Wejdź po schodach na 
górę i przejdź przez korytarz. Trzymaj się środka, gdyż niebawem po obu jego stronach obsu- 
nie się podłoga, jeśli spadniesz, będziesz musiał powtarzać czynność. Gdy podejdziesz do 
stalowej ściany, możesz bez kłopotu przeskoczyć przez wiszące kable, są pod napięciem, 
więc odniesiesz mały uszczerbek na zdrowiu. W następnym pomieszczeniu, by przejść dalej, 
zbuduj pomost z dwóch paczek tak, by dostać się do drabiny. W pokoju z naukowcem zlikwi- 
duj wszystkie stwory, które Ci zagrażają i postaraj się przy tym nie rozwalać biednego człowie- 
ka. Pomoże Ci otworzyć drzwi, jak tylko wejdziesz do środka, biegnij, jak szybko możesz do 
drabiny prowadzącej na dół, skręć na początku w prawo, potem w lewo i znowu w prawo. Nie 
eksploruj innych odnóg, nie ma tam nic wartego uwagi za wyjątkiem paru przeszkadzajek. Te- 
raz po raz pierwszy czeka Cię troszeczkę snajperskiej roboty, musisz uważać na przeciw- 
ników. Najlepiej likwidować je czymś wybuchowym, tylko najpierw trzeba namierzyć miejsce 
ukrycia agresorów, zdecydowanie lepsza jest kusza. Ewentualnie, jeśli uwielbiasz szybkie ak- 
cje, zapisz stan gry i wybiegnij z czymś potężniejszym, na przykład ze śrutówką. Działa dosko- 
nale, ale tylko gdy jest się naprawdę dobrym. Po załatwieniu sprawy dostań się w pobliże kon- 
soli i otwórz sporym kotem drzwi poniżej. Najlepiej zapisać stan gry przed wejściem w tamte 
miejsce, najlepiej w ogóle od czasu do czasu coraz częściej to robić, dla własnego bezpie- 
czeństwa. Coż, bycia złapanym nie da się uniknąć, szkoda tylko utraconych broni i tego, 
że czasami gra w tym miejscu potrafi się powiesić. Jeśli chcesz, spróbuj napełnić pomieszcze- 
nie ładunkami wybuchowymi, ale zapewniam, nie udało mi się uniknąć złapania. Po pięknej 
scenie umieszczenia w zgniatarce na śmieci spokojnie, bez nerwów wespnij się po pudłach. 
Za zgniatarką znajdziesz łom, na razie podstawową zabawkę. Po lewej stronie należy jej użyć, 
by opuścić nieprzyjemnie pomieszczenie. 


Residue Processing 


Wyjdź z pomieszczenia za pomocą platformy sterowanej ruchem wody. Możesz zmieniać 
jej kierunek za pomocą koła. Później zeskocz niżej z krawędzi i wyjdź przechodząc przez rurę 
po drugiej stronie pomieszczenia. Cały czas trzymaj się rur, by pokonywać dalszą trasę. 
Uważaj na krawędziach, gdyż wszystko tutaj wydaje się być bardzo śliskie, jeden niedokładny 
ruch i całujemy ziemię. Przy dobrej sposobności zostanie nam energia na ponowną wspi- 
naczkę. Na szczęście w pobliżu zawsze znajdzie się jakaś drabina, wszystkie powodują, że za- 
bawę z przechodzeniem należy powtórzyć. Za chwilę powinieneś wejść do sporego pomie- 








szczenia z pasami transmisyjnymi, po prawej stronie będą trzy przyciski. Uaktywnij wszystkie, 
to spowoduje, że pasy zaczną się poruszać w kierunku przeciwnym do Twojego punktu 
wejścia. Naciśnij zielony przycisk w pomieszczeniu z kontrolkami, wtedy zatrzymasz wszystkie 
przeszkadzajki, nie czekaj diugo, po prostu biegnij. Poruszaj się pasami transmisyjnymi. Meta- 
lowe urządzonka mają za zadanie Cię zrzucić, staraj się wyczuć ich cykliczność i przechodź 
dość pewnie, pamiętając o tym, że wycofać się będzie bardzo ciężko. Przeskocz z pasa na 
pas, by znaleźć dwa poruszające się obok siebie. Ten po prawej jest do niczego, aten po lewej 
jest uzbrojony w dwie miny. Rozwal pierwszą, ale druga, ponieważ jest za rogiem, jest nie- 
możliwa do rozstrzelania. Jest na to sposób: zejdź z pasa przed miejscem, gdzie wchodzi do 
ściany, potem odpal detpacka na pasek, i po jakichś pięciu, sześciu sekundach zdetonuj go. 
Obie miny powinny zostać zniszczone. 


Questionable Ethics 


Aby otworzyć drzwi, rozwal elektrodę na ogrodzeniu. Wielki potwór wydostanie się z klatki, 
jeśli go wystarczająco podrażnisz, podejdziesz blisko szyby lub rozwalisz ochronną szybkę 
przycisku. Musisz jednak to zrobić, by wydostać się stąd. Najlepiej więc przerzucić parę gra- 
natów z karabinka w jego stronę, to powinno go uspokoić. Dwie cele z krabami, które są dalej, 
to miejsce spoczynku harpuna i kuszy. Aby jednak nie marnować amunicji, wywab potwory 
z pomieszczeń i w pokoju z kontrolkami użyj przycisku. Potrzebujesz paru takich zagrań, by 
zlikwidować wszystkie kraby, ale to się wyraźnie opłaca. Uważaj przy tym na miny, w tym 
całym kompleksie jest ich mnóstwo. I pamiętaj, by żotnierze-agresorzy walczyli z potworami, 
dostajesz w zamian wspaniały spektaki za każdym razem i nie marnujesz amunicji, rozwalić 
człowieka jest łatwiej niż potwora, ale to już wiesz. W pokojach kończących korytarze z czte- 
rech stron uaktywnij kolejno cztery lasery. Znajdź pomieszczenie z napisem „Do Not Obstruct 
Laser Shield". Heh, nie niszczyć osłony lasera? Bzdura, zrób to. Przesuń klapę na podłodze, 
by zablokowała osłonę, która opuści się podczas uaktywniania dużego lasera. Wyjdź z pomie- 
szczenia przez dziurę, którą on wypali i zeskocz na dół. Naukowców poproś o otwarcie drzwi 
dopiero, gdy wyeliminujesz wszystkich przeciwników, inaczej usmażą się biedni w krzyżowym 
ogniu marines i działek. Uważaj na sufit, tam są działka, które uaktywnisz podczas przemie- 
szczania się do drzwi. 


Surface Tension 


Nie zawracaj sobie głowy helikopterem, wyrzutnią ani żołnierzami. Wskocz po prostu do 
zbiornika z wodą po lewej. Możesz oczywiście zlikwidować wszystkich, łącznie z helikopte- 
rem, ale stracisz sporo cennej amunicji. Rybkę możesz rozwalić lub umiejętnie zrobić unik, 
ważne jest żebyś uaktywnił przełącznik na wieżyczce, wtedy będziesz mógł bezpiecznie 
przepłynąć przez wszystkie śluzy. Na dnie powinieneś znaleźć jeszcze czerwone koło. Użyj 
go, potem szybko przepłyń na drugą stronę. Powietrza nabieraj ostrożnie, o ile nie zlikwido- 
wałeś helikoptera. Nadal jest tam gdzieś w powietrzu i ma wielką ochotę spaść Ci na głowę. 
Po drugiej stronie przejdź drabiną w stronę rur, wespnij się po drabince na budynek. Możesz 
zignorować potwora z mackami, przejście jest za załomem w skałach. Przez pole minowe, 
które wymaga niezłego samozaparcia, przejdź trzymając się lewej strony, najczęściej przeby- 
waj na skałach. Musisz dojść do czerwonego koła. Przekręć je i zejdź po-drabinie. Nie spa- 
dnij, jest za wysoko. Przejdź rurą, aż zaczniesz widzieć niebo, wtedy wyjmij kuszę i pozdejmuj 
nią wszystkich żołnierzy. Są zarówno wyżej, jak i niżej względem Ciebie. Do rozwalenia 
działka użyj podwójnego strzału ze śrutówki. Przy odrobinie szczęścia nie zdąży odpowie- 
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dzieć ogniem. Zejdź niżej i jeśli masz ochotę, 
rozwal podwójnym strzałem z wyrzutni rakiet 
naprowadzanych laserem helikopter, baaar- 
dzo ładnie rozleci się na kawałki. Gdy znaj- 
dziesz się w kanałach, skieruj się w prawo 
i nie daj się zaskoczyć przez grupkę żołnie- 
rzy. Z czołgiem nie radzę próbować, chociaż 
parę rakiet lub dwa dobrze wrzucone det- 
packi powinny zrobić mu dobrze. Pamiętać 
trzeba, by nie dopuszczać do zwrócenia się 
czołgu w naszą stronę lufą, to wszystko. O ile 
pierwszy jest cenny z powodu zapasów, 
których strzeże, o tyle drugi ciężej jest zlikwi- 


dować i do tego wymagana jest dobra znajomość uników. Przy polu minowym strzel w ziemię 
kilka kroków przed Tobą, powinny się zdetonować miny, przynajmniej większość z nich. Wte- 
dy trzymaj się jego lewej strony, by przejść dalej. Bardziej niebezpieczni są snajperzy strze- 
lający z okien. Najlepiej się ich pozbyć śląc im granaty z karabinu maszynowego. Jest ich 
dwóch i dosyć ciężko ich dostrzec, tak więc rób to szybko. Przed wespnięciem się po uszko- 
dzonym słupie na dach budynku rozwal beczki, by odciąć dopływ prądu do słupa. Uważaj 
ztyłu na snajpera, gdy będziesz się czołgał pod drutem kolczastym, najważniejszy jest szybki 
czas przejścia. Na dachu udaj się w lewo, znajdź dziurę i zejdź przez nią. Nie zajmuj się nau- 
kowcami i uważaj na miny, są naprawdę wszędzie. Jedną z nich, tą przy schodach zablokuj 
czymś, co możesz przepchać, gdyż jej detonacja rozwali Cię na kawałki. W następnym po- 
mieszczeniu podejdź do platformy przy ścianie, równocześnie zapamiętując położenie tej 
w centrum, będzie potem potrzebna. Rozwal pudło przy windzie (ta przy ścianie), nie odpa- 
lisz w ten sposób miny powyżej. Nie rozwal tylko tego, które blokuje laser, zauważ, że zaczął 
już strzelać. Przejdź do pomieszczenia kontrolnego i podnieś platformę przełącznikiem. 
Wskocz na nią i potem przeskocz przez pułapkę z min na platformę na środku pomieszcze- 
nia. Przyciskiem opuścisz ją i wyjdziesz z nieprzyjaznego obszaru. Tutaj poczekaj, aż bom- 
bardowanie rozwali potwory, po prostu trzymaj się z daleka od wszystkiego i najlepiej 
cały czas kucaj. Pozostaje Ci potem ominięcie skutecznego ognia czołgu, jego rozwalenie 
może okazać się bardzo trudne, gdyż ma mocny pancerz. Za rogiem skręć w prawo, uważaj 
na snajpera, który zacznie strzelać, gdy tylko wejdziesz na schody. Strażnik otworzy Ci drzwi 
do magazynu. Wyskocz przez okno i przejdź do drabiny, która prowadzi na dach. Rozwal 
wszystkich na bombardowanym budynku i przeskocz przez szczątki na drugą stronę. Wesp- 
nij się na spore działo i użyj go do rozwalenia ogromnych drzwi. Oczywiście jeśli zostali Ci ja- 
cyś wrogowie, możesz teraz łatwo ich zlikwidować, sporo przy tym zabawy. Po skończeniu 
roboty przedostań się przez rozwalone wrota. Uważaj na przeciwników w następnej lokacji, 
aktywujesz ich, gdy wchodzisz w pewne obszary. Najbardziej niezawodna metoda to rozwa- 
lenie pierwszej trójki i szybki bieg. Musisz dobiec do karabinu maszynowego, który będzie 
niezwykle pomocny w eliminacji fali obcych, która w krótkim czasie zaleje tunel. Przychodzą 
w kilku atakach, więc bądź pewien, że rozwaliłeś wszystkich, nie musisz być przesadnie 
dokładny, po prostu przykryj ich ogniem. Na górę wyrzuci Cię zmyślne urządzonko, tam po- 
czekaj na zwycięzców potyczki i rozegraj własną. Otwór wentylacyjny rozwal tomem. Zejdź 
niżej, bardzo uważając. Rozwal wnętrze czymś mocnym, gdyż żywy nie przejdziesz przez tu- 
nel. To wyeliminuje część istot, o które można zahaczyć, a cały tunel jest nimi wypełniony. 
Można również próbować strzelać, ale parę granatów działa skuteczniej. A w ogóle to najle- 
piej poczekać, po połowie minuty same eksplodują, matka natura nie jest jak widać do końca 
psychicznie chora. W tunelu rozwal kolejną pokrywę wentylacyjną. Żołnierze Cię usłyszą 
i wkrótce zobaczysz genialny efekt przestrzeliwanych blach tunelu wentylacyjnego. Bomba! 
Cofnij się jednak i poczekaj chwilę. Potem najlepiej wrzucić tam parę ładunków, jednak 
można się przy tym trochę skaleczyć, ale opłaci się. Nie czekaj długo, bo żołnierze zablokują 








przejście. Gdy to się stanie, możesz zawsze użyć przycisku, który odsłoni drugie. Gdy wej- 
dziesz na zewnątrz, znów użyj ogromnej zabawki do likwidacji dużych drzwi i przy okazji ja- 
kichś wrogów, o ile wcześniej się nie potknęli na kamieniach, których tu pełno. Przejdź przez 
wrota. Rozpadlinę możesz przeskoczyć bez superskoku, pamiętaj o jego wydłużeniu za po- 
mocą kucania. Dostań się na dach tak samo, jak w poprzednim przypadku. Nie zabijaj 
strażnika, musi zacząć za Tobą podążać, potrzebujesz go bowiem do otwarcia drzwi na dole 
i następnych za tymi. Uważaj na płomiennego potwora, nie walcz z nim, tylko uciekaj. Wpa- 
dnij do wody, przedostań się szybko po rurze na platformę z zieloną mapą i radiem. Jedna 
z kontrolek przesuwa się w górę i w dół, druga na boki. Radiem przyzywasz nalot powietrzny. 
Z lewej strony, trochę niżej będzie obszar, w którym jest potwór i Ty. Ustaw współrzędne mniej 
więcej na zewnątrz drzwi, z których wszedłeś do tego pomieszczenia. Potem delikatnie zwab 
potwora i przyciskiem w radiu przywołaj nalot. Będziesz miał okazję oglądania chyba najlep- 
szej sceny zabicia przeciwnika w historii gier FPP, niech ktoś przyzna, że jest inaczej! Ale nie 
pora na zachwyty, musisz, tym razem na spokojnie, rozwalić jeszcze trzy cele. Pierwszy 
z nich to prawy mur czegoś na kształt dziwnej twierdzy po drugiej stronie jeziorka, a raczej fo- 
sy. Drugi to wrota we wnętrzu fortecy, a trzeci to wieża ogromnych rozmiarów przed Tobą. 
Prosta rzecz, o ile dobrze wymierzysz współrzędne. Po wykonanym zadaniu po prostu 
przejdź przez wieżę, która umożliwi Ci dostanie się na teren fortecy. 


Forget About Freeman 


Na wstępie uważaj na spadające sufity. Przejdź w prawo i poczekaj na trzeci segment, ten 
mniejszy i szybko wskocz na niego. Przeczekaj, aż reszta sufitu odpadnie i przechodź dalej. 
Udaj się w lewo. Potem skręć w prawo, aż dojdziesz do koła, którym odkryjesz klapę. Zniszcz 
lub staraj się uniknąć czerwonych działek. Przejdź tunelami trzymając się ciągle strony zacho- 
dniej, Na końcu uważaj na czołg, możesz go próbować zniszczyć. Ważne jest, byś dotarł do 
windy. Na dole skręć w prawo, potem użyj czołgu, by rozwalić drzwi. Przygotuj się na potwory 
które szybko wypadną z dziury. Najlepiej zasłać przejście minami i dopieścić maluchy hornet 
gunem. Po wejściu przez drzwi uważaj, będzie tam laser i parę potworów. Najważniejszy jest 
laser. Metodą „wystrzel i cofnij się”, zlikwiduj tę instalację, potem możesz skupić się na żywych 
stworzeniach. Na szczęście łatwo giną, a przy tym nie mają szans na dostanie się w Twoje po- 
bliże. Myślisz, że łatwo Ci poszło? Nic bardziej mylnego. 


Lambda (ore 


Przyciskiem przywołaj windę, potem rozwal wszelkie paskudztwo. Gdy uporasz się z nimi 
na dole, naukowiec otworzy Ci drzwi. Przejdź w prawo, weź sprzęt i wróć do windy, która pro- 
wadzi do systemu chłodzenia. Przejdź się po wszystkich pokojach i uaktywnij przyciskiem po- 
mpy. Potem kolej na reaktor pomocniczy, gdzie skocz do wody. Po każdej stronie rdzenia 
będą przyciski, zaktywizuj je. Bardzo uważaj na wszelkie przejawy elektryczości, mogą się 
okazać baaardzo zabójcze. Wydostań się za pomocą drabiny. Przejdź do windy i zeskocz 
z drabiny na wyższy poziom. Teleporty to tylko wskazówka dla Ciebie, w jaki sposób funkcjo- 
nują. Zielone to wejścia a pomarańczowe to wyjścia. Dla ciekawych niespodzianka - potworki 
najlepiej przytulić gorącą parą za pomocą odpowiednich kontrolek. Ale nie to nas tu sprowa- 
dza. Znajdź drzwi z napisem „Core Level B*. Teraz najbardziej denerwująca część gry - tele- 
portery. Należy tak w nie skakać, by lądować na coraz wyższych poziomach, i to w taki 
sposób, by po pierwsze - właściwie wymierzyć w obracającą się platformę, a po drugie - nie 
spaść w dół. Najlepiej jest się przygotować, wymierzając skok dokładnie na krawędzi obra- 











cającej się platformy, skoczyć, tak, by wymierzyć równolegle do następnego. To bardzo trud- 
ne, najlepiej jest zapisywać stan gry po każdym udanym ruchu i nie przejmować się upadka- 
mi. Ja również potrzebowałem czasu, by umiejętnie i bez problemu pokonać to nieudogodnie- 
nie. Ważne jest, by będąc na samej górze nie skakać z powrotem do teleportera. Z tyłu są 
drzwi, przez które najlepiej przejść. Potem czeka nas wędrówka drabiną i rozmowa z naukow- 
cem, który otworzy nam drzwi. W środku weź wszystko, nie zapominając o pakiecie do 
wydłużonych skoków. Najlepiej, jakbyś troszeczkę potrenował je w sekcji treningowej gry, na- 
prawdę doświadczenie przyda się niebawem. Ważne jest, by naukowiec (i ty oczywiście) po- 
został przy życiu. Poinformuje on bowiem, że ostatni teleport jest już w ustabilizowanym stanie 
i można bezpiecznie przez niego przejść. Zrób to od razu - zostało niewiele czasu. 


Xen 


Teraz przyda się nauka skoków, za pomocą modułu dopalającego przeskocz z platformy 
na platformy, byle dalej z tego pomieszczenia. Musisz dostać się do głównego, często zapi- 
sując stan gry. Ważne jest, byś zauważył jedną rzecz, niezwykle ważną - w niewielu miejscach 
planety, na którą się przedostałeś są rozmieszczone małe sadzawki z wodą. Przywraca ona 
z braku innego ekwipunku energię życiową, tak więc korzystaj z nich właściwie. Obok pierw- 
szej z nich jest wejście do środka planety (nazwałem dla uproszczenia ten dziwny, półżywy 
twór). Podejdź do trzech przedmiotów w kształcie grzyba i otwórz kolejno wszystkie. Potem 
rozwal kokony i pajęczyny, by wypuścić żółte motylki (ładne mi motylki heh...). Wlecą one do 
grzybów i zaktywują teleporter. Przejdź przez niego szybko. 


Gonarch's Lair 


Strzelaj do pająka, celując w odwłok poniżej aż do momentu, gdy ucieknie. Goń go, 
cały czas strzelając. Rób to aż do momentu, gdy wpadniesz przez sieć w trzecim pomieszcze- 
niu. Po prostu wal w niego, tylko w odwłok, gdy będziesz nad dziurą. W drugim w sieci 
(możesz ją rozerwać tomem) jest kilka krabów (granacik...) i jeziorko z energią. Jak już go za- 
bijesz, schowaj się za drzewa, by te zajęły się małymi i dużymi krabami. 





Interloper 


Teraz pora na uzupełnienie energii, o ile pająk zaszkodził Ci troszeczkę. Potrzebujesz bo- 
wiem całej ilości energii. Tutaj uważaj jedynie na pułapki, które otwierają się, gdy dojdziesz 
w ich pobliże - gdy tam wpadniesz, czeka Cię pewna śmierć. Spróbuj odnaleźć mały, żółty ob- 
szar z lewej strony jaskiń i wejdź do środka. Rozwal łomem sieci naokoło podstawy białej ko- 
lumny. Potem wespnij się na kolumnę i podążaj w górę. Postaraj się skakać z kamienia na ka- 
mień, by przedostać się w rejon w pobliżu teleportu. Uważaj na obcych, szczególnie na tych 
z prądem. Na końcu wskocz na latającego stwora i udaj się w stronę teleportu. Tutaj uważnie 
i co ważniejsze powoli, by nie hałasować, przejdź przez mackę. Po drugiej stronie znajduję się 
fabryka. Strzelaj tylko do potworów błyskających, niewolnicy-robotnicy zostawią Ciebie w spo- 
koju, gdy ich zignorujesz. Tutaj musisz uaktywnić platformy, by podjechały do pasów transmi- 
syjnych. Panel sterujący jest doskonale widoczny. Wejdź do dziury z pasem transmisyjnym, 
który nie ma pola siłowego. Idź cały czas w górę iw prawo, aż drogę zablokują beczki. Każda 
z nich zawiera w środku potwora, więc nie rozwalaj ich. Najlepszą metodą jest wrzucenie tutaj 
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detpacka i rozwalenie beczki, a gdy potwór się ujawni, zdetonowanie ładunku. Działa, i to 

nieźle. Po drugiej stronie spróbuj odnaleźć czerwony panel wentylacyjny z dziwnymi refleksa- 

mi światła. Wejdź tam, i podążaj aż znajdziesz się w dużym, wysokim pomieszczeniu. Wykonaj 

troszeczkę snajperskiej roboty, cały czas podążając w górę. Trochę będzie przeciwników, 

zwłaszcza latających, ale naprawdę się opłaca, strata innych rodzajów amunicji jest naprawdę 

zbyteczna. Na górze jest teleporter, ładuj się do niego szybko. 


Na wstępie rozwal trójkąty, aż każdy z nich eksploduje. Potem uważaj na zielone kule tele- 
portacyjne, przeniesienie w te nieprzyjazne miejsca mogą spowodować Twój całkiem 
nagły zgon. Kieruj ciągły ogień w kierunku potwora, aż jego głowa otworzy się odrobinę. 
Radzę przy tym dość wysoko się odbijać od kraterów, by nie przeoczyć tego cudownego wi- 
doku. Teraz pozostaje Ci tylko wrzucić tam z trzy detpacki lub po prostu skutecznie strzelać i to 
prawie koniec!!!... Najlepiej teraz zapisać stan gry, by obejrzeć doskonałe zakończenie całej 
nie do końca normalnej sprawy. Pół żywy, ale szczęśliwy, możesz nareszcie dowiedzieć się, 
kim jest tajemniczy Man in Blue... wysiłek opłacił się całkowicie. Tylko jedna rzecz... dziwne... 
dlaczego mam takie niecodzienne uczucie... jakby coś we mnie chodziło... sam czuję się 
odrobinę słabo... i do tego te obrazy... tak... chyba to we mnie budzi się... Nie... to niemożliwe 
... boli coraz mocniej... Jakby chciało się wydostać, szarpie się, zaczyna mnie gryźć! NIE, NIE, 
CHCĘ POMOCY!!! NIECH KTOŚ... 
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POPULOUS 3 


Saga POPULOUS to jedna z lepszych serii gier strategicznych. Każda z części dostar- 
czała graczom moc rozrywki i stanowiła znakomitą zabawę, stając się przebojem. Nie inaczej 
jest w części trzeciej. Nie jest to gra ani wybitnie trudna, ani też do przesady prosta, ale myślę 
że trochę porad i uwag z pewnością przyda się graczom. 

W odróżnieniu od poprzednich części w grze POPULOUS 3 nie wcielamy się w boga, a tyl- 
ko w szamankę, która dopiero aspiruje do roli bóstwa. Energia na czary szamanki spływa od 
zamieszkujących jej wioskę współplemieńców, dlatego jednym z najważniejszych zadań jest 
szybkie zbudowanie dużej osady z dużą ilością wieśniaków. Zapewni to szybki przyrost many, 
a co zatym idzie - szybkie ładowanie czarów. 

Od tego, jak dużo many produkują wieśniacy, zależy też szybkość odrodzenia się szaman- 
ki w przypadku, gdy zostanie zabita. Warto pamiętać również o tym, że nasz ludek wytwarza 
więcej many, gdy jest czymś zajęty, dlatego należy pilnować, aby zawsze wszyscy mieli coś do 
roboty. Z pracy Twoich podwładnych płynie jeszcze jedna korzyść - szybciej rozwija się Twoje 
plemię, a co za tym idzie, zdobywasz przewagę nad przeciwnikami. Najlepiej kontrolować po- 
czynania Twego ludu z trzeciego menu (folowers panel). Oprócz możliwości sprawdzenia, kto 
czym się zajmuje, możesz również dokonywać wyboru osobników z określonych grup, spe- 
cjalizujących się w danej czynności. Z łatwością znależć możesz odpoczywających robot- 
ników, aby nakazać im zajęcie się budową nowego budynku. 

Tak czy inaczej Twoje plemię może liczyć co najwyżej 200 osób. Z jednej strony to całkiem spo- 
ro, z drugiej jednak nawet pena wioska nie generuje tyle many, ile by się chciało. Zanim załadują 
się co potężniejsze zaklęcia, trzeba będzie trochę poczekać. Dlatego warto jest wyłączać ładowa- 
nie tych zaklęć, których nie mamy ochoty używać albo które są już maksymalnie naładowane. 
W ten sposób cała mana zostanie spożytkowana na te, które są nam akurat najbardziej potrzebne. 

Jednak sami robotnicy to nie wszystko, ktoś musi przecież bronić naszej wioski przed ata- 
kami wroga. Dlatego już na samym początku trzeba o tym pomyśleć. Gdy stanie już kilka do- 
mostw, warto się pokusić o wystawienie wojowników i kapłanów, którzy będą bronić naszej 
osady. Na początek wystarczy ich tylko kilku - tak, by odeprzeć pierwsze, dość słabe ataki. Ta 
pierwsza obrona pozwoli nam rozwijać dalej wioskę. 

Zauważcie, że zasięg zaklęć jest znacznie większy, jeżeli rzucamy je z podwyższenia, dla- 
— - tego warto jest wznosić wieże. 
Kapłan z wieży obejmuje 
swym zasięgiem znacznie 
większy obszar, podobnie 
sprawa ma się z miotającymi 
kulami ognistymi wojownika- 
| mi. Nie muszę chyba doda- 
wać, że najlepszy efekt daje 
postawienie wieży na wznie- 
», sieniu lub wysokiej górze. 

Oczywiście w czasie kiedy 
powstaje wioska, szamanka 
ma wiele innych zadań do wy- 
konania. Po pierwsze, za po- 
mocą czaru przemiany (co- 
nvert) przyłącza ona do ple- 
_| mienia błąkających się po 








świecie dzikusów. Po drugie, odwiedzając (najlepiej z pewną eskortą) miejsca kultu może wy- 
modlić nowe czary i posiąść wiedzę na temat kolejnych budowli. No i oczywiście czarami po- 
maga w ewentualnej obronie wioski. Bardzo ważne są też zaklęcia wpływające na uksztalto- 
wanie terenu, za ich pomocą szamanka może wyodrębnić dodatkowy teren do zasiedlenia al- 
bo tworzyć obronne wały odgradzające wioskę od reszty terytorium. 

Kiedy nasze plemię stanie się już wystarczająco silne, można się pokusić o przeprowadze- 
nie ataku. Warto jednak zostawić kilku wojowników i kapłanów, by pilnowali wioski pod nie- 
obecność głównych sił. Frontalny atak najczęściej się sprawdza, o ile jesteśmy do niego do- 
brze przygotowani. Sukces w podbojach powinien zakończyć kolejny poziom. 

Oczywiście to jeszcze nie wszystkie wiadomości, które mogą się Wam przydać. Poniżej 
znajdziecie jeszcze kilka tabelek, z których dowiecie się o występujących w grze postaciach, 
budynkach i czarach oraz o tym, jak najlepiej je wykorzystać. 


Miejsca kultu 


Totem - Modląc się w tym miejscu powodujesz wyzwolenie zaklęcia, które wpływa pozy- 
tywnie na dalszy przebieg rozgrywki. Dla przykładu, może to być czar tworzący pomost po- 
między lądem a wysepką, na której znajduje się posąg, gdzie można wymodlić kolejny, ko- 
nieczny do ukończenia poziomu czar. 

Obelisk - Modlić się do niego może tylko szamanka. Obelisk daje zazwyczaj jakiś mocny 
efekt. Albo będzie to wywołanie jakiegoś mocnego czaru, albo też nasza bohaterka nauczy się 
sama nowego zaklęcia. 

Posąg — Bujająca się kamienna głowa daje zazwyczaj dodatkowy czar, który można wyko- 
rzystać zazwyczaj tylko określoną ilość razy. Najczęściej po wymodleniu czarów posąg zapa- 
da się pod ziemię pozostawiając nas sam na sam z wrogiem. 

Świątynia Wiedzy - Kolejny obiekt, do którego dostęp ma tylko szamanka. W świątyniach 
zdobywa się wiedzę na temat nowych czarów i nowych budynków. 

Ludność 
+6 

Szamanka - Twój avatar. Tylko szamanka może modlić się do obelisku i w świątyni wiedzy, 
i tylko ona potrafi rzucać czary. Szamanka jest słaba w bezpośrednim starciu, dlatego gdy wy- 
chodzi poza wioskę, najlepiej gdy towarzyszy jej obstawa wojowników i kaznodziei. 

Robotnik - Podstawowy mieszkaniec Twojej wioski. Robotnicy budują budynki, zamie- 
szkując w nich generują manę, a wysłanie na szkolenie przekształca ich w innego typu obywa- 
teli. Są mało wytrzymali i słabi w walce. 

Wojownik - Jego przeznaczenie jest oczywiste. Jest on silny i wytrzymały, co powoduje, 
że to najlepsza jednostka do walki w zwarciu. 

Ognisty Wojownik - Słaby i kiepsko walczący w zwarciu, za to z odległości potrafi doko- 
nać niemałych spustoszeń strzelając ognistymi kulami. Warto razem z nimi wysyłać też kilku 
zwykłych wojowników, którzy będą ich bronić przed atakami z bliska. W balonach ogniści wo- 
jownicy są jeszcze groźniejsi, a zarazem bezpieczniejsi przed atakami z ziemi. 

Kaznodzieja — Nieco bardziej wytrzymały niż ognisty wojownik, ale równie słaby w walce 
wręcz. Kaznodzieje nawracają wojowników przeciwnika na Twoją stronę. W ten sposób Twoja 
przewaga rośnie podwójnie, nie dość, że wróg traci wojownika, to jeszcze Ty zyskujesz nowe- 
go. Kaznodzieje są bardzo przydatni jako jednostki defensywne, trzeba ich tylko umieścić 
w wieżach na obrzeżach wioski. 

Szpieg - Również nie jest słaby. Potrafi się przebrać za członka innego plemienia, wtedy 
możesz go wysłać, by sabotował wrogie budynki. Wrogich szpiegów mogą rozpoznać Twoi 
szpiedzy, najlepiej znajdujący się w wieżach dookoła wioski. 
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Pojazdy 


Pojazd Opis Potrzebne Pasaże- 
drewno rowie 

Łódź Za pomocą łodzi możesz przeprawiać się przez wodę. 6 5 

Na raz możesz do niej zapakować do pięciu Twoich wojowników. 

Balon W balonie zwiększa się zasięg czarów szamanki i pocisków ognistych wojowników. 3 2 

Budynki 

Budynek y Max. ilość budowniczych Potrzebne drewno Ilość mieszkańców 

Chata 6 3, +3, +3 3, 4,5, 


W chatach zamieszkują robotnicy generując manę i produkując nowych robotników. Im więcej ich znaj- 
duje się w domu, tym proces ten przebiega szybciej. Jeżeli chata przez jakiś czas jest pełna, może zo- 
stać dwukrotnie rozbudowana. 

Wieża 12 5 
Wieża zwiększa zasięg oddziaływania na otoczenie przebywających w niej ludzi. Warto ją budować na 
wzniesieniach, wtedy zasięg ten jest jeszcze większy. 

Koszary 16 8 1 
Szkolą wojowników. Jeżeli ktoś chce, to może z tego budynku zrezygnować i budować od razu koszary 
ognistych wojowników, moim zdaniem jednak najlepiej, gdy armia składa się z obu typów jednostek. 

Świątynia 20 8 
Szkoli kaznodziejów. 


1 


Szkoła Szpiegów 16 8 1 
Szkoli szpiegów. 

Koszary Ognistych Wojowników 16 8 1 
Szkoli ognistych wojowników. 

Stocznia 6 5 5 
Buduje łodzie. 

Warsztat Balonowy 16 11 6 
Tworzy balony. 

Ognisko 0 0 - 


Rozpalając ognisko tworzysz miejsce, gdzie możesz ustawić wojowników. W ten sposób będą oni pilno- 
wać strategicznych punktów. 


Czary 


Convert (Nawrócenie) — Zamienia biąkających się tubylców w członków Twojego plemie- 
nia. Bardzo użyteczny na początku poziomu. 

Blast (Kula Ognista) — Słaby czar ofensywny, jego zaletą jest krótki czas ładowania. 

Magical Shield (Magiczna Tarcza) —- Tymczasowa ochrona przed magią i ognistymi wo- 
jownikami wroga. Polecam przed każdym atakiem. 

Invisibility (Niewidzialność) — Odziały stają się przez pewien czas niewidoczne dla wroga. 
Zarzucona na szpiegów pozwala im ominąć straże wroga i rozpocząć sabotaż. 

Swarm (Rój) — Rój owadów rozprasza przeciwnika. Znakomity czar, gdy siły wroga mają 
przewagę liczebną. Polecam też stosować na wrogich kaznodziejów. 

Hypnotise (Hipnoza) — Hipnotyzuje przeciwnika, dzięki temu zaczyna on pracować na 
Twoją korzyść. 

Lightning (Błyskawica) — Silny czar ofensywny. Znakomicie działa na grupę wroga, ale 
trzeba być ostrożnym, bo można porazić również własnych wojowników. 

Land Bridge (Most) — Podnosi ląd na odcinku od szamanki do punktu, w który go rzucimy. 
Zastosowania to: tworzenie przejść na wyspy, budowa wzniesień, osuszanie lądu. 

Flatten (Wyrównanie) — Wyrównuje spory obszar lądu, na którym będzie teraz można bu- 
dować. 





Swamp (Bagno) — Jak ktoś kiedyś powiedział - bagno wciąga. Umieszczone w odpowie- 
dnim miejscu może pochłonąć sporo Twoich przeciwników. Nadaje się też jako zapora, jeżeli 
do Twojej osady prowadzi wąska droga. 

Tornado — Znakomity czar do niszczenia wszelkich budynków. Puszczone w ruch tornado 
może chwilkę pohulać, jeżeli zarzucisz je w środku osady wroga, to może zniszczyć nawet kil- 
ka budynków. 

Firestorm (Ognisty Deszcz) — Deszcz ognia czyni spustoszenie na sporym terenie. Zale- 
cany w centrum wioski przeciwnika. 

Erode (Erozja) —- Powoduje erozje terenu, tak jakby w tym miejscu wichury, śnieg i woda 
działały przez tysiące lat. Dzięki temu czarowi możesz obniżać góry, które inaczej stanowiłyby 
zaporę dla Twojego wojska. 

Earthquake (Trzęsienie Ziemi) — Trzęsienie ziemi powoduje zniszczenia na dużym terenie, 
jednocześnie powodując, że na zniszczonej ziemi przez dłuższy czas nie będzie można nic 
zbudować. 

Volcano (Wulkan) — Czar o największym polu rażenia. Powoduje wypiętrzenie się wulka- 
nu, a spływająca lawa zapala wszystko, co spotka na swojej drodze, jednocześnie czyniąc zie- 
mie nieurodzajnymi. Ten czar w środku wioski wroga to po prostu poezjal 

Angel of Death (Anioł Zagłady) — Tworzy latające monstrum, które jest naprawdę groźną 
bronią. Gdyby mieć ten czar na wczesnych poziomach, wystarczyłoby go zarzucić i czekać 
z założonymi rękami, aż aniołek poradzi sobie z naszym przeciwnikiem. 


Czary dodatkowe 

(dostępne są jedynie w niektórych misjach, można je tylko wymodlić) 

Ghost Army (Armia Duchów) — Sprzymierzona z Tobą armia duchów. 

Blodlust (Żądza krwi) — Powoduje, że Twoi wojownicy jeszcze lepiej walczą. 

Teleport - Przenosi szamankę w dowolne miejsce mapy. 

Armageddon — Wywołuje ogólną wojnę na śmierć i życie - wszyscy zaczynają walczyć, 
dopóki na polu bitwy nie zostanie tylko jedno plemię. 


Czary dostępne na początku gry w trybie multiplayer 

(umożliwiają przed rozpoczęciem rozgrywki zmienić nieco krajobraz) 

Erode (Erozja) — Powoduje erozje terenu, tak jakby w tym miejscu wichury, śnieg i woda 
działały przez tysiące lat. 

Flatten (Wyrównanie) - Wyrównuje spory obszar lądu. 

Land Bridge (Most) — Podnosi ląd. 


Hill (Wzgórze) — Tworzy pagórek. GE 
Walley (Dolina) — Rzeźbi dolinę. 
Raise (Podniesienie) — Podnosi do góry spory obszar terenu. > 
e 
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Lower (Obniżenie) — Obniża spory obszar terenu. 
Wildmen (Dzikusy) - Umieszcza na mapie grupkę dzikusów. 
Trees (Drzewa) — Sadzi w wybranym miejscu kilka drzew. 
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Cheaty 


Naciśnij TAB iF11, w okienku wpisz BYRNE i naciśnij ENTER. 
Odtej pory: 

TAB + F3 - wszystkie czary SETLERŚ 
TAB + F4 - wszystkie budowle 

TAB + F5 - ładowanie czarów Rysunek: Voodoo 
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QUAKE 2 


W styczniu 1998 roku Ziemię ogarnęła ciemność. Tysiące osób, tracąc świadomość istnie- 
nia wokół nich świata, rzuciło się w wir morderczej, totalnej walki. Setki męczenników umierało 
miliony razy, by zmartwychwstać i walczyć od nowa - ze zdwojoną siłą i zawziętością. Tak - 
wszystko to za sprawą od dawna zapowiadanej, z niecierpliwością wyczekiwanej gry - QUAKE 
2. Tylko sceptycy i absolutni ignoranci gier komputerowych powiedzieliby, że to zwykła, druga 
część mrocznego, plugawego i brutalnego pierwowzoru. W dodatku niezbyt interesująca - tyle 
w niej krwi i przemocy. Jakże mylne stwierdzenie... 

Już pierwsze uruchomienie gry, pierwsi przeciwnicy, pierwsza śmierć daje każdemu wiele 
niezapomnianych wrażeń. Pierwsze kroki w poznawaniu nowego, totalnie nieprzyjaznego, 
spaczonego i jadowitego otoczenia, starcia z przeciwnikami, penetracja różnorodnych lokacji 
po prostu zwala z nóg... To, co nie pozwala nikomu odetchnąć w zmaganiach z okrutnymi 
Stroggami, to przede wszystkim grafika... Onieśmielające swym ogromem pomieszczenia, ha- 
le produkcyjne, szerokie pasaże, punkty obserwacyjne, laboratoria - często połączone syste- 
mem szybów wentylacyjnych czy kanałów. Wszystko to maksymalnie nasycone teksturami, 
wzbogacone efektami świetlnymi. Bogactwo kolorów, umiejętne wykorzystanie kontrastu i 
szesnastobitowej palety zapiera dech w piersi. 

Muzyka cały czas dostosowuje się do otoczenia, by uzyskać maksymalny efekt grozy i 
osaczenia. Niezależnie od tego czy będą to pracujące mechanizmy, dziwne oddechy, czy też 
wypadający z mrożącym krew w żyłach okrzykiem przeciwnik. Właśnie - przeciwnicy... po raz 
pierwszy tak pieczołowicie wykonani, ich modele Iśnią od kolorów i bogactwa tekstur, są mi- 
strzowsko dopracowane, jednocześnie odpychają swą brzydotą, przerażają i nigdy nie po- 
zwalają odpocząć żadnej z broni. Gdy się do nich strzela, inteligentnie przegrupowują się, po- 
trafią uciekać, podejść z boku, z tyłu czy też rzucać się w szaleńczej szarży. Tu wszystko jest 
możliwe - musisz połączyć szybkość z rozwagą, lecz najważniejsze - musisz działać skutecz- 
nie. To drapieżny świat drugiej części QUAKE-a, tak odległy, tak niebezpieczny i tak krwawy, 
jak tylko możesz sobie wyobrazić. A niektóre tajemnice dobrze ukryte w czeluściach ogromnej 
twierdzy Stroggów przejdą Twe najśmielsze wyobrażenia... Oczywiście musi Ci się udać, chy- 
ba że chciałbyś, by ta chora rzeczywistość stała się nieodłącznym elementem TWOJEJ, NA- 
SZEJ... 


Oby Ci się udało... 

To, co charakteryzuje każdego dobrego żołnierza, to po pierwsze znajomość broni, jakimi 
dysponuje, oraz ekwipunku pomocniczego, poniżej każdy znajdzie więc wszystko, co poma- 
ga w przedłużeniu krótkiego i ulotnego życia. 

Blaster - pierwsza z wielkiej dziesiątki tutejszego arsenału, nie potrzebuje amunicji i jest 
najsłabszą bronią w grze. W zasadzie przydaje się tylko do likwidacji najstabszych przeciw- 
ników oraz przełączania przycisków na ścianach i sufitach oraz niszczenia beczek. W grze 
multiplayer jeśli masz tylko ten pistolecik, dołączysz wkrótce do kolegów, tych martwych i zim- 
nych. 

Shotgun - kolejna broń, łatwo ją alk pierwszym poziomie gry, dość skuteczny na 
bliską odległość, jak każda broń śrutowa. Efektywna w walce w zwarciu, jednakże tylko w 
ostateczności. 

Super Shotgun - bardziej efektowna, dwulufowa wersja swego słabszego kolegi, właściwe 
użycie w bezpośrednim starciu rozrywa pomniejszych przeciwników (flyers, guards ). W grze 
sieciowej dobrze ulokowany strzał w plecy partnera nieraz decyduje o ogólnym powodzeniu 








pojedynku. Pierwsza z broni, którymi walka jest w petni skuteczna. Ma jedną wadę - dość długi 
czas przeładowania, dobrze byłoby więc, gdyby po strzale wróg nie podniósł się już więcej. 
Cóż - nie zawsze się to zdarza. Jednakże polecam - czysta satysfakcja. 

Machine Gun - broń skupia w sobie wszystkie cechy średniego pistoletu automatycznego 
- jest lekka, poręczna i zadaje niewielkie obrażenia. Strzelanie wymaga ciągłej korekcji - broń 
nieznacznie szarpie rękę do góry. Ogólnie nie polecam - chyba że do likwidacji podstawowych 
żołnierzy albo w wypadku, gdy życie już Ci się znudziło - w grze sieciowej każdy strzelający z 
tej broni staje się potencjalnie łatwym celem. 

Chain Gun - ach... to namacalny dowód na to, że nowoczesne osiągnięcia techniczne jed- 
nak na coś się przydają - ta zabawka wprawdzie rozkręca powoli obrotowy, wielolufowy rdzeń, 
ale w momencie strzału zmiecie z ekranu wszystko... Amunicja schodzi jak szalona, ale to jed- 
na z niewielu broni, do której respekt ma większość przeciwników w grze pojedynczej. A na 
arenie multiplayerowej? Wszystko zależy od umiejętności, głównie od uników przeciwnika. Bo 
wiadomo - w lufę tego cudeńka lepiej nie zaglądać. 

Grenade % Grenade Launcher - granat w pierwszej wersji, czyli granat rzucany, to niezbyt 
dobra broń, jego odbezpieczenie trwa trochę za długo, poza tym ma bardzo ograniczony za- 
sięg. Lepsza jego wersja - wyrzucana z granatnika doleci na większe odległości. Bardzo efek- 
tywny na wszelkiego rodzaju skupiska siły żywej lub, jak kto woli - góry mięsa, bo taki jest 
mniej więcej efekt rzucenia kilku. Tam, gdzie brak silniejszych broni - zdecydowanie najlepsza. 
Odrzut wybuchu umożliwia skok, bardzo przydatny w multiplayerze. Za moment opowiem, co, 
jak i dlaczego. 

Rocket Launcher - jedna z trzech najsilniejszych broni, niezastąpiona zarówno ze względu 
na zasięg, jak i siłę ognia. Za pomocą odrzutu eksplozji można wykonać tzw. Rocket Jump, na 
wielu planszach deatchmatchowych, i nie tylko, to podstawowa droga do uzyskania przydat- 
nych broni czy też przedmiotów. Należy co prawda minimalizować użycie rakiet na bliską od- 
ległość, jednakże wybuch nie jest już tak szkodliwy, jak w części pierwszej. 
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Hyper Blaster - nowa konstrukcja z punktu widzenia rozwoju różnego rodzaju strzelanin 
FPP. Z powodu swej szybkostrzelności dosyć efektywna, chociaż nie tak jak obrotówka. Jej je- 
dyna wada, oprócz zużycia amunicji, to stosunkowo długi czas od zatrzymania do ponowne- 
go strzału - przerwa ta często powoduje utratę inicjatywy i paru cennych punktów energii lub 
pancerza. Przydatna w korytarzach, podczas zwarcia, szczególnie przy dużej ilości potworów 
czy też graczy. 

Railgun - moim zdaniem, które na pewno podziela duża część dobrych graczy w QUA- 
KE-a 2, najlepsza broń w walce sieciowej. Jest to działko strzelające w dużych odstępach 
czasu spójną wiązką energii, przebijającej każdy ruchomy cel i każdą możliwą do zniszcze- 
nia przeszkodę oraz zadającej poważne obrażenia. Posługiwanie się nią (SKUTECZNE 
oczywiście) cechuje wszystkich zaawansowanych graczy - w dobrych rękach traci znacze- 
nie trudność celowania oraz umiejętności przeciwnika. Każdy, kto zaczyna grać w sieci, po- 
winien swoją edukację zacząć od podnoszenia sprawności w posługiwaniu się właśnie rail- 
gunem. Oczywiście bliskie odległości są 
zabójcze dla jej posiadacza - za to zabawa w 
snajpera przednia! 

BFG 9000 - ten, kto nigdy nie grał w DOOM-a 
powinien wiedzieć, że to z tej gry właśnie pochodzi 
ta potężna broń. Wprawdzie jest straszliwie ener- 
gochłonna, a sam strzał trwa parę sekund, jednak 
prawie wszystkie cele w pobliżu ogromnej zielonej 
kuli zostaną, jeśli nie zniszczone, to przynajmniej 
poważnie uszkodzone. W trybie multiplayer broń 
skuteczna jedynie przy sprzyjających okolicz- 
nościach. Cele znajdujące się za strzelającym nie 
zostaną uszkodzone, a sam posiadacz BFG jest z 
racji jej rozmiarów doskonale widoczny. Za po- 
mocą tej broni również można wykonać skok, 
często stosowany w połączeniu z Quad Damage. 
Ma on większy zasięg, kosztem zwiększonych 
obrażeń. 

Przeżycie w warunkach ekstremalnych nawet 
dla najlepszych żołnierzy byłoby trudne bez 
dokładnej znajomości ekwipunku, dane zamie- 
szczone poniżej są bezcenne w grze o przetrwa- 
nie... 

Flak Jacket - lekka kurtka pancerna, daje pod- 
stawową ochronę przed obrażeniami. Doskonała 
do uzupełniania stanu lepszych pancerzy, gdyż 
występuje najczęściej. Dodaje 25 jednostek do po- 
ziomu pancerza. 

Combat Suit - strój bojowy, bardziej odporny 
na ciosy, najbardziej skuteczny przy wszelkiego ro- 
dzaju wybuchach, może być uzupełniany przez 
gorszy pancerz, co jest nowością w odniesieniu do 
QUAKE-a pierwszego. Również dodaje 25 procent 
do łącznego poziomu pancerza. 

Body Armor - najpotężniejszy pancerz, dosko- 
nała ochrona - należy o niego dbać, uzupełniając 
go szczątkami pancerza lub prostszymi wersjami 
ochronnymi. Dodaje 100 do łącznego poziomu 


FI m» * Z pancerza. 





g 
A 
d 
z 
2 
2 
o 
a 
Ż 
Ś 
Z 
3d 
o 
Ę 
>| 
> 
DĄ 








Armor Shard - kawałek pancerza, dodający dwa procenty do ogólnej wytrzymałości 
ochrony, najlepsza rzecz, by wzmocnić osłonę powyżej limitu. 

Energy Armor - osłona chroniąca przed broniami energetycznymi, zasilana z własnych 
ogniw (cells). Gdy masz jej cały plecak, powinna pochłonąć kilka strzałów. 

Silencer - tłumik, prostym sposobem wycisza strzał z każdej broni, rzecz przydatna w grze 
multiplayer, oczywiście o ile jest dostępna. 

First Aid - podstawowy pakiet pierwszej pomocy, przywracający energię życiową (uboższa 
wersja Medikit, dająca 10 punktów). 

Medikit - ulepszona wersja, dodaje 25 punktów do poziomu aktualnego zdrowia (tak jak 
poprzednia), przywracając jedynie energię do poziomu bazowego, czyli do stu. 

Stimpacks - często występujące w większości poziomów, dodają 2 punkty do ogólnego 
poziomu zdrowia na stałe, nawet powyżej bazowej. 

Mega-Health - niezwykle przydatny przedmiot, bezcenny w grze sieciowej. Dodaje sto 
punktów do ogólnego poziomu zdrowia, nawet powyżej bazowego limitu. Energia uzyskana w 
ten sposób wyczerpuje się, stan wraca po dwóch minutach do poziomu bazowego (czasami 
szybciej... tylko dlaczego wszyscy strzelają właśnie w Ciebie?) 

Super-Adrenaline - szybki zastrzyk adrenaliny, przywraca energię do początkowej setki. 
Na stałe oczywiście. 

Quad Damage - bardzo pożyteczny dodatek. Zapewnia na krótką chwilę - w zależności od 
mapy od 30 do 55 sekund - czterokrotnie większą siłę broni. Przy uaktywnionym Quadzie na- 
leży precyzyjnie posługiwać się rakietnicą i granatnikiem, gdyż siła bliskiego wybuchu potrafi 
rozkawałkować wszystko w pobliżu. Niesamowicie skuteczny w połączeniu z bronią śrutową, 
przerabia shotgun na naprawdę zabójcze narzędzie. 

Invulnerability - w skrócie nieśmiertelność. W zależności od okoliczności działa od 30 se- 
kund w górę. Gracze po śmierci pojawiające się na nowo są na większości plansz multiplayer 
nieśmiertelni przez trzy sekundy, co czasem może prowadzić do sporych kłopotów, 
szczególnie gdy mamy mało energii. Zalecana ostrożność. 

Heavy Pack oraz Bandoleer - dwa proste sposoby na zwiększenie limitu amunicji, którą 
można przenosić. Prócz tego ich użycie dodaje odrobinę zasobów. 

Enviro-Suit - prosty dodatek, zapewniający ochronę podczas chodzenia lub pływania w 
kwasie. Działa średnio minutę. 

Underwater Breather - na planszach z wodą bardzo przydatny, dzięki temu oddychając w 
wodzie bez utraty energii można eksplorować rozległe zatopione lokacje w poszukiwaniu do- 
datkowych przedmiotów. Działa przez taki sam czas jak Enviro-Suit. 

Po zapoznaniu się z zabawkami należałoby zasięgnąć odrobinę informacji o przeciwni- 
kach, należy wiedzieć do kogo strzelać (he he... do wszystkich! do wszystkich!) i jak...(sku- 
tecznie!!!)...Oto Stroggowie i ich monstra: biologiczno-mechaniczne konstrukcje, gotowe, by 
zabijać i niszczyć. 

Light Guard - jeden z trzech rodzajów przetworzonych przez Stroggów ludzi, bardzo słabo 
opancerzony, uzbrojony jedynie w blaster. Nie warto na niego marnować amunicji. Atakuje 
często w większych grupach. 

Shotgun Guard - druga wersja strażnika, z shotgunem jako protezą ręki. Po zabiciu potrafi 
wykonać ostatni strzał. 

Machine-gun Guard - trzecia i ostatnia wersja strażnika, zabijanie ich cięższymi broniami 
mija się z celem. Jest trochę silniejszy od innych, potrafi dość celnie strzelać oraz podkradać 
się, najczęściej z tyłu. 

Berserker - jeden z cybernetycznych żołnierzy średniej klasy. Jego zaletą jest szybkość, 
wadą - broń krótkiego zasięgu - stalowe: kolec i młot. Atakuje często w ciemnych korytarzach 
lub też czeka przyczajony za rogiem. Okrzyk „Trespasser!” informuje o jego szarży. Łatwo go 
wykończyć, byle tylko nie dać się podejść. 

Gunner - wygląd wskazuje na pewne pokrewieństwo z Berserkerem. Nic bardziej mylące- 
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zasypać pomieszczenie granatami. Należy go względnie szybko wyeliminować, wykorzystując 
chwilę, zanim uruchomi swój karabin. Martwy, czasem zostawia sporo przydatnej amunicji. 

Enforcer - nie jest może zbyt niebezpieczny, jednak być okrążonym przez kilka tych krea- 
tur to najlepsza recepta na szybką śmierć. Zamiast ręki ma Chain Gun, dobrze, że nie tak szyb- 
ki jak nasz model. Enforcera należy szybko likwidować, uważając na jego pośmiertną serię, 
już nie tak zabawną jak w przypadku Guardów. 

Barracuda Shark - jedyne znane stworzenie podwodne, może to i dobrze, że Stroggowie 
nie opracowali bardziej zabójczych. Podstawową obroną jest najskuteczniejszy atak oczy- 
wiście, gdyż należy pamiętać o zaczerpnięciu powietrza, co doskonale utrudnia ławica tych 
uroczych rybek. 

Brains - chyba najbardziej zaawansowana mutacja - niebezpieczny cyborg uzbrojony w 
kilkanaście macek o sporym zasięgu oraz w tarczę energetyczną, która pozwala mu na wyko- 
nanie skutecznego podejścia i ataku. Tak więc należy trzymać ich na dystans i nie dać się za- 
skoczyć. 

Flyer - przedstawiciel sił powietrznych Cytadeli Stroggów, atakuje w dużej grupie, zazwy- 
czaj ze znacznej odległości. Uzbrojone w dwa blastery metalowe ciało z mózgiem w środku 
jest mało odporne i parę strzałów z Hyper Blastera powinno załatwić sprawę ostatecznie. 

Gladiator - podstawą tej dużej machiny bojowej jest, prócz wielkich szczypiec, ogromny 
railgun. Gladiator celuje z niego niesłychanie wręcz skutecznie, jedynie dobre uniki i mocna 
broń są w stanie go powalić bez strat w energii i pancerzu. Niebezpieczny również z powodu 
swojej prędkości - zdenerwowany, potrafi nagle przyspieszyć do galopu, by chwilę później 
strzelić. 

lcarus - drugi latający mechanizm - lepiej opancerzony i bardziej mobilny. Jego ulubioną 
taktyką jest ukrycie się w miejscach trudno dostępnych, z reguły położonych wysoko, by 
stamtąd spaść, atakując podwójnym laserem. Sam jest łatwy do zestrzelenia, ale często ata- 
kuje w większej grupie. 

Mutant - efekt działania lokalnych toksyn na organizm typowo zwierzęcy. W porównaniu z 
nim Fiend z pierwszej części QUAKE-a to niewinny piesek. Jedyna rada - pruj z wszystkiego, 
co masz, delikatnie wycofując się (delikatnie = szybko!). 

Technician - to po prostu mózg zamknięty w pancernej oprawie. Nie jest niebezpieczny - 
często nie otwiera ognia, jedynie ucieka przed strzałami. Zabicie go powoduje dość duże 
zużycie amunicji. Czasami nie warto, ale wiadomo - nikt nie przetrwa! 

Iron Maiden - ta piękna dama jest chyba tylko potwierdzeniem tezy, iż kobieta potrafi być 
niebezpieczna. Ta tutaj na potwierdza to całkiem skutecznym cyberwszczepem w postaci wy- 
rzutni rakiet i pięknymi pazurami. Ogólnie jest za bardzo ubrudzona krwią tu i ówdzie oraz nie- 
zbyt rozmowna, więc fragg 'dat bitch!!! < 

Medic - cel do niezwłocznej likwidacji. Potrafi przywracać życie martwym żołnierzom 
Stroggów, sam zabezpiecza się skutecznie podwójnym Hyper Blasterem. Nic więcej. Rozwa- 
lić! 

Parasite - ciekawa impresja na temat zwierząt domowych - mieszanka ciała i metalu w ra- 
czej psim wydaniu. Szczególnie dokuczliwy, gdy atakuje z boku lub z tyłu, zwłaszcza gdy go 
nie słychać - przyczepia swój język i szybko wysysa siły życiowe. Dosyć odporny, potraktowa- 
ny Shotgunem lub Chain Gunem, przestaje atakować i zwykle pada po dłuższej chwili. 

Tank - ogromny cyborg w twardym pancerzu, wyrzutnia rakiet, ciężki laser, obrotowy kara- 
bin, mnóstwo amunicji. Cóż jeszcze można powiedzieć? Jedyny minus - jest baaardzo wolny. 
Na szczęście. Najlepsza metoda to atak rakietami lub Chain Gunem oraz dobre uniki, najlepiej 
schować się za jakiś załom, korytarz. 

Tank Commander - potężniejsza wersja machiny bojowej o naprawdę wysokich statysty- 
kach, gdyby nie to, że nie jest szybki, byłby prawie niemożliwy do zniszczenia. Ma szybszy 
czas reakcji, więc najlepiej pobawić się w szereg skoków lub szybki bieg. 

QUAKE 2 byłby kolejną dobrą grą zręcznościową lub, jak kto woli, strzelaniną FPP, 
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(Sonic Mayhem, QUAKE bless you!) charakteryzuje go jedna, niewielka rzecz - multi- 
player. Podstawowa wersja miała wbudowany interfejs umożliwiający grę tylko w opar- 
ciu o istniejące poziomy z wersji singleplayer. Dopiero parę tygodni po premierze wy- 
dano patch poprawiający kilkanaście istotnych błędów, jak również zawierający osiem 
plansz deathmatchowych. Ten dodatek zwany przez twórców „Point Release” zni- 
szczył świat. Świat, jaki znała większość z nas - walki sieciowe w oparciu o Kali, ze 
wszystkimi tego ograniczeniami, rachityczne, zamknięte areny w QUAKE... Szybko po- 
wstające serwery zaczęty oferować grę w cyklicznie zmieniających się poziomach, mi- 
strzowsko skonstruowanych, dostosowanych nie tylko dla ośmiu, szesnastu graczy, 
ale dla 128 czy też 256. 

Fenomen pt. QUAKE 2 zaczął ogarniać wszystkich zafascynowanych nowym, nie- 
znanym środowiskiem walk sieciowych. Powstające klany ciągle ewoluują, a mecze, 
rozgrywane między nimi, powodują powstawanie formalnych i nieformalnych noto- 
wań. Ludzi w różnym wieku, o różnych pasjach, zawodach, wywodzących się z 
różnych kultur i środowisk tączy jedno - gra. Teraz granie w QUAKE-a 2, bycie dobrym 
i bycie najlepszym to powód do dumy a nie wstydu. Dla najlepszych - mistrzostwa 
kraju, świata. Dla początkujących - śmierć i upokorzenie. Aby być dobrym, nie wystar- 
czy sprawnie posługiwać się myszą czy też znać planszę - to oczywiście jest pomoc- 
ne, ale nic nie zastąpi wielu trików, umiejętności nabytych poprzez doświadczenie. 
Dla wszystkich tych, których marzeniem jest podium dla zwycięzców, parę porad, po- 
rad starego gracza. Nie jestem graczem najlepszym, ale wiem, jaką drogą należy 
podążać w ich kierunku. 

Po pierwsze - naucz się planszy. Musisz doskonale orientować się w terenie, wiedzieć, 
gdzie ukryto bronie, ważne dopalacze (megahealth, quad damage). To daje Ci przewagę nad 
resztą początkujących. Zapamiętaj, gdzie są punkty respawnu, czyli ponownego pojawienia 
się Twojej postaci. Musisz bowiem wiedzieć, jak dobiec najkrótszą drogą do sprzętu. 

Po drugie - nigdy nie stój. Cały czas bądź w ruchu. Wiesz, jak przyjemnie jest zdjąć z rail- 
guna kogoś, kto sobie na chwilkę przystanął? Ile razy zjadłeś w ten sposób rakietę? Poza tym - 
to utarte stwierdzenie z dawnych czasów - campowanie, czyli stanie i czekanie na ofiarę nie 
jest ogólnie w dobrym „QUAKE-owym” smaku. Przydaje się w zasadzie jedynie, gdy grają ze- 
społy w typowym teamplayu. Dobrze jest mieć chronionego snajpera, który pilnuje gdzieś do- 
brego dodatku, często ciężko jest zdjąć takiego agenta bez straty cennej energii i pancerza. 














Po trzecie - walcz wszystkim, nawet gdy nie masz dobrych broni. Twój przeciwnik może 
być osłabiony, nie wiesz, czy ucieka po energię itp. Nawet ze zwykłego blastera możesz go za- 
bić. Nieważne jak, ważne, że frag! 

Po czwarte - naucz się dokładnie fizyki każdej broni. Testuj, jak używać każdej z nich, jakie 
mają opóźnienie, jak reagują z otoczeniem. To jest ważne. Ucz się walczyć rakietnicą, granat- 
nikiem, railgunem. Zapomnij o BFG 9K - to tylko efektowna ozdoba. Zapomnij o karabinku. Za- 
pomnij o shotgunie. Naucz się walczyć resztą - na planszach, gdzie będzie więcej niż 10-12 
przeciwników, nie będzie tak dużo dobrej broni. Nie każdy jest na pewno dobry lub bardzo do- 
bry na serwerze, na którym grasz. Nie unikaj tych najlepszych, ale ucz się na słabszych. 

Po piąte - naucz się skakać. Nie chodzi mi o normalne skoki, to potrafi każdy, wytrenuj 
tzw. Rocket Jump. Polega on mniej więcej na tym, że strzelając w ziemię z rakietnicy, wyko- 
nujesz podwójny skok na wybuchu, co powoduje, że wylatujesz wyżej i dalej. Na Q2DM1 nie 
ma szybszego sposobu na zdobycie megahealth. Oczywiście - wybuch zabiera trochę ener- 
gii, ale współmiernie do korzyści - poświęć 30-40 punktów, by zdobyć 100 lub nową broń al- 
bo Quad Damage, opcji jest niemalże tak wiele, jak wiele jest na planszach przydatnych, 
rzadkich przedmiotów. Możesz to samo robić w oparciu o granat lub o BFG 9000. Pierwsza 
metoda jest niewiele trudniejsza od tej opartej na wyrzutni rakiet, druga zabiera trochę 
więcej energii, dając dłuższy skok. Ucz się! Trenuj, sam możesz przecież odpalić dowolną 
planszę deathmatchową. Poza tym nie ma nic bardziej efektownego, jak zaszpanować kole- 
gom jakimś ciekawym skokiem, na przykład by przelecieć nad ich głowami i wysiekać ich 
wszystkich. Eksperymentuj! 

Po szóste - kontroluj bieg wydarzeń. Nie pozwól tym lepszym zdobyć mocnych dodatków i 
broni - oni wkrótce przejmą kontrolę - jesteś po to, by to uniemożliwić. Zaszkodź im, sam po- 
staraj się zdobyć to, co jestłupem lepszych. Może oni po prostu mieli więcej szczęścia? Umów 
się z kimś jeszcze - niech Cię wspiera, często pomocna dłoń, ehm... pomocna broń znaczy 
więcej niż nawet najlepszy powerup. 

Po siódme - obserwuj bezpośrednie otoczenie. Patrz w górę i za siebie. Słuchaj uważnie 
otoczenia, strzałów, kroków. To bardzo ważne, by wiedzieć, co się dzieje na planszy. Pozatym 
nie każdego ujrzysz z przodu, często może właśnie zachodzić Ci drogę lub podkradać się z 
tyłu. Ważne, by go wcześniej usłyszeć. Może właśnie dołączysz się do rzezi, by pogodzić na 
zawsze walczących? 

Po ósme - graj myszą, twórz własną konfigurację. To właściwie podstawowa rada. Jeśli do 
tej chwili grałeś na klawiaturze, przesiądź się natychmiast na mysz. Naprawdę, bez niej nie 
można być lepszym, nigdy. Klawiatura to przeżytek, skonfiguruj klawisze, by sterować jedną 
ręką ruchami postaci - klawisze do przodu i strafe (uniki) na boki, resztę przeznacz na myszkę, 
szczególnie z opcją mouselooka, by dokładniej celować i prowadzić postać. Osiągniesz to 
przez proste konfigurowanie klawiatury i myszy funkcją BIND, osiąganą z poziomu konsoli. 

Po dziewiąte - podpatruj innych. Oglądaj dema z pokazowymi walkami mistrzów, nieza- 
leżnie od tego, czy to mistrzowie sąsiedniego podwórka czy ścisła krajowa lub światowa elita. 
Oni pokażą, jak wykorzystywać broń, jak skakać (cały czas na rakiecie), jak odnosić sukces. 
To nie jest wcale łatwe. Być może dzięki temu znajdziesz nową taktykę, odkryjesz coś cieka- 
wego, niecodziennego w planszy, na której walczyłeś tysiące razy. Może ktoś inny wykonał 
coś lepiej, efektowniej lub efektywniej - wykorzystaj to maksymalnie. 

Po dziesiąte - nie przejmuj się niepowodzeniem. To, że przegrałeś z kimś wczoraj czy dzi- 
siaj nie oznacza wcale, że przegrasz z nim jutro. Być może będziesz w lepszej formie, będziesz 
bardziej wypoczęty i pozytywnie nastawiony do rozgrywki - to ma znaczenie. Ćwicz, trenuj, 
pracuj... po prostu graj... 

Niech QUAKE 2 będzie z Tobą! Zawsze!!! 











I  WIMADIE 
STARCRAFT 


STARCRAFT to trzymający w nieustannym napięciu, fabularyzowany mit. Legenda o 
wojnie, w której przedstawiciele trzech inteligentnych gatunków zmagają się ze sobą w myśl 
prawa doboru naturalnego. 

Opowieść ta ma pewną niepokojącą właściwość. Otóż zdarzyło się parokrotnie, że 
prezentowana w niej (fikcyjna?) rzeczywistość w konfrontacji ze światem, który większość 
zwykła uznawać za realny okazywała się po stokroć bardziej atrakcyjna. 

Te parę słów poniżej to moje wrażenia, porady, sugestie, a czasem nieskrępowane 
przemyślenia, mam nadzieję, że dzięki nim dokładnie poznacie legendę STARCRAFT-a nie 
zaniedbując szkoły, pracy, małżeństwa, dzieci, psa, ogrodu, wyborów, płacenia podatków, 
spłaty rat za wersalkę itd. 


TA GRA OBUDZIŁA POTĘŻNĄ FALĘ EMOCJI 


Przecież nikt nie proponuje nam przygody w nowym, rewolucyjnym standardzie. 
Większość z nas zna już zasady, jakimi rządzą się strategie czasu rzeczywistego, możliwość 
decydowania, z kim sojusz a komu kosa, również nie jest rozwiązaniem ostatniego miesiąca. 

Na pozór jest bardzo normalnie, wydobywamy, budujemy, doskonalimy, czasem ktoś 
zaczepi, czasem my nękamy, chronimy lub zdobywamy bazę itd. 


Potwur 
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STARCRAFT porywa i fascynuje przede wszystkim fabułą i atmosferą, i chociaż scenariusz 
jest old fashion (liniowy), to dzięki nietuzinkowym chwytom narratorskim nawiązujemy pełny 
kontakt ze światem gry. Sądzę, że właśnie błyskotliwa, poprowadzona z dużym rozmachem 
fabularyzacja stanowi kwintesencję popularności STARCRAFT-a. 

Każda misja odsłania kulisy konfliktu, poznajemy trzy diametralnie różne sposoby 
strategiczno-taktycznego myślenia. Kampanie naprawdę wymagają opracowania rożnych 
metod walki, różnice między stronami konfliktu mają wymiar rzeczywisty. Dotychczas 
kończyło się na manipulowaniu prędkością ruchu, potencjałem siły rażenia czy skutecznością 
pancerza. STARCRAFT zwraca uwagę nawet na istnienie różnych modeli świadomości - 
Rulez!!! W grze kilkakrotnie mamy do czynienia z personifikowanymi bohaterami, postacie te 
nie są jednak nachalne, nie absorbują w bolesny sposób naszej uwagi, stanowią raczej 
czynnik integrujący. 

W dalszej części zamieszczam charakterystykę stron konfliktu, znajdziecie tam opisy 
ważniejszych struktur, produkowanych za ich pośrednictwem jednostek oraz kilka porad, 
które pozwolą w pełni wykorzystać potencjał militarny dostępnego zaplecza. 


W ROLACH GŁÓWNYCH 


TERRANIE 


Dawno temu, w następstwie kłopotów z adaptacją (skłonność do przemocy, patologie), 
potomkowie Terran zmuszeni byli opuścić rodzinną planetę. Teraz, w obliczu 
wielopokoleniowej, międzygwiezdnej tułaczki, pragną oni dać podwaliny nowej, doskonałej 
cywilizacji. Trzonem nowego sytemu będą bez wątpienia konserwatywne, ziemskie wartości. 
W obliczu ciężkiego losu Terranie stali się bezwolni wobec wszechogarniającego poczucia 
winy, które w konsekwencji doprowadziło do deizacji wspomnień o ziemskim porządku. 
Zatem, jeżeli czujesz się człowiekiem z krwi i kości, jesteś dumny z osiągnięć ludzkiej 
cywilizacji dla dobra innych światów z całego serca pragniesz krzewić ludzką etykę i 
moralność bez zaznajamia się z opisem dwóch pozostałych ras, wiedz, że w SIARCRAFT-a 
powinieneś zatopić się jako jeden z Terran. 


ZERGOWIE 


W obrębie tej rasy wykształciło się wiele fascynujących, niezwykle groźnych form życia. 
Różnorodność Zergów zasadza się jednak tylko w warstwie wizualnej i choć trudno w to 
uwierzyć, pomimo tak drastycznej na pierwszy rzut oka odmienności, Zergowie pozbawieni są 
jakichkolwiek indywidualnych cech charakteru. Oznacza to, że wszystkie formy życia składają 
się na jeden byt - pojedyncze jednostki, ich grupy oraz wszelkie struktury biorą udział w 
wielkim procesie metaboliczno-ewolucyjnym. 

Zergowie to przede wszystkim zbiorowa świadomość. Czyli Over Mind, najwyższa forma 
świadomości krwiożerczego pasożyta. Nie ukrywam, że można rozpoznać Zergów jako 
upostaciowione zło, takie podejście z pewnością nie ułatwi wykorzystania całego ich potencjału. 
Organiczne, mocno pojechanie w formie obiekty, brak oznak rozwoju technologicznego, 
nienawistna dzika drapieżność, sugerują jednoznacznie o potędze pierwotnych instynktów. 

Zergowie nie lansują jakichkolwiek idei społecznych czy politycznych. Przemierzają 
wszechświat w poszukiwaniu żywych światów, które są dla nich tym, czym dawca jest dla 
pasożyta. Ziemskim odpowiednikiem struktury „społecznej” Zergów są stada szarańczy. 

Grę Zergami polecam osobom bardzo samodzielnym lub dzieciom. 


PROTOSSI 


Początki cywilizacji Protossów sięgają prawdopodobnie początków Wszechświata. Trudno 
oprzeć się wrażeniu, że są oni potomkami bogów, podwaliny swej surowej, a jednocześnie 











urzekającej prostotą cywilizacji, zaczęli tworzyć na długo przed pojawieniem się choćby 
najbardziej prymitywnych form życia na innych planetach. Cechuje ich duma i głębokie 
poczucie godności. Bez wątpienia zasługują na miano Arystokracji Kosmosu. Towarzysząca 
Protossom od zawsze świadomość Szlachetnego Władcy, Pana i Wojownika zaowocowała 
wytworzeniem systemu religijnego opartego na kulcie wojny. Ta specyficzna religia 
zakorzeniona jest w duszy każdego przedstawiciela tej rasy. Od prapoczątku walka 
funkcjonowała jako jedyna wartość, jedyny czynnik rozwoju. Należy pamiętać, że wojna jest 
kamieniem węgielnym bytu wszystkich Protossów, jest jedynym źródłem radości i religijnego 
uniesienia. W przeciwieństwie do Terran Protossi nigdy nie odrzucili wiary w nadprzyrodzone 
siły natury, brak jakichkolwiek oznak ignorancji w obliczu naturalnych potęg oraz szczere 
zainteresowanie jej tajemnicami zaowocowało dokładnym poznaniem mechanizmów wielu 
zjawisk, które powszechnie uchodzą za nadnaturalne czy paranormalne. Prostota Protossów 
dla wielu czyni ich bardzo odległymi i nierzeczywistymi, ale zapewniam, że wrażenie jest 
pozorne. Pomimo najstarszego rodowodu, przewagi technologicznej, Protossi na przestrzeni 
milionów lat wciąż organizują się na wzór wspólnot plemiennych. 

Polecam tę rasę wszystkim tym, którzy pragną poznać świat, gdzie nauka, sztuka, kultura, 
polityka, śmierć i życie są służącymi w orszaku jednej zdolnej pokonać naturę siły - WOJNY. 


TERRANIE - OBYCZAJE I TRADYCJA 


OBRONA 


Siły zbrojne Terran doskonale sprawdzają się w defensywie, niestety wszelkie działania 
ofensywne wymagają zaangażowania dużej ilości wojska, sprzętu, a tym samym surowców. 
Osiągnięcie zadowalającej kondycji bojowej jest dosyć czasochłonne, co gorsza w stadium 
początkowym atak nawet niewielkiego oddziału przeciwników może przesądzić o naszej 
przegranej. 

Kluczowy budynek Terran - Command Center, podobnie zresztą jak większość struktur, jest 
mobilny. W praktyce Terranie jako jedyni mogą budować swoje bazy w dowolnym miejscu 
mapy. Odpowiedni wybór miejsca wpłynie na wzrost obronności bazy. 

Najprostszym, a zarazem najpewniejszym sposobem ochrony naszego zaplecza jest 
zabezpieczenie wiodących do bazy dróg - na zagrożonym odcinku konfiguracja dwa bunkry i 
Missile Tower - doskonale wywiązują się z powierzonego zadania. Oczywiście później układ 
ten możemy wzbogacać. 


ATAK 


W przypadku Terran najskuteczniejsze są ataki z powietrza, nie oznacza to wcale, że inne 
formy nękania przeciwnika nie gwarantują zwycięstwa. Weźmy choćby atak kombinowany. Za 
pomocą jednostek latających prowokujemy część sił zbrojnych przeciwnika. Gdy w pogoni za 
naszymi samolotami opuszczą one obszar bazy, na pozycje wyprowadzamy przygotowane 
wcześniej Tanki (najlepiej z możliwością użycia trybu Siege) lub Goliaty. 


Credo 

„Na początku był SCV*. 

Jednostka, której wygląd przywodzi na myśl Zarcka 7 (koordynatora z podmorskiego 
centrum Neptuna). Jej priorytetowym zadaniem jest eksploatacja złóż (gaz i kryształy) oraz 
budowa nowych struktur. Panuje opinia, że ostateczny wynik gry (mam na myśli LAN lub 
Internet) w dużym stopniu powiązany jest z umiejętnością wyprodukowania pierwszej serii 
tych właśnie jednostek. Tutaj decydować mogą nawet sekundy. SCV nie są może na pierwszy 
rzut oka zbyt imponujące, jednak dzięki swoim zdolnościom remontowym mogą redukować 
do wartości 0 zniszczenia jednostek mechanicznych oraz wszystkich wytwarzanych przez 








siebie struktur. W bezpośrednich starciach SCV jest nieprzydatny i chociaż nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby brał udział w bitwie, zdecydowanie to odradzam, wartości parametrów siły 
rażenia i obrony są raczej symboliczne, w ferworze walki na ogół te właśnie jednostki jako 
pierwsze kończą swój żywot. 

Bardzo korzystnym bywa natomiast posiadanie jednej lub dwóch jednostek poza pierwszą 
linią ognia. Pozostawione na tyłach natarcia jednostki (SCV) mogą bezpiecznie remontować 
te szczególnie cenne na polu bitwy. Umiejętne wykorzystanie tej możliwości w znacznym 
stopniu zwiększa żywotność naszego sprzętu. 

MARINES - są pierwszą stricte bojową jednostką, jaką możemy produkować. 

Całkiem nieźle sprawują się jako zwiad lub patrol, w obydwu przypadkach trzeba jednak 
zadbać o towarzystwo, małe grupy żołnierzy szybko przepadają bez wieści. Przeznaczeni 
raczej do działań defensywnych, bardzo dobrze sprawują się w bunkrach, stanowiąc 
skuteczną obronę przed atakami z lądu i z powietrza - posiadają zdolność rażenia jednostek 
latających. 

Krótki czas produkcji, stosunkowo niewielkie koszta produkcji oraz przyzwoita prędkość 
poruszania uczyniły z „elitarnych komandosów* mięso armatnie, wykorzystywane na ogół 
jako przynęta lub kamikadze. 

Dzięki upgrade'om dostępnym w późniejszych misjach możemy stymulować efektywność 
bojową Marines, pomocne będą tutaj środki farmakologiczne z tzw. Stimpacka. Oczywiście 
spadek wartości obrony jest wprost proporcjonalny do wzrostu siły rażenia. 

FIREBATS - używają miotacza ognia, broń ta charakteryzuje się większą niż karabin 
Marines siłą rażenia, posiada jednak mniejszy zasięg, a także nie daje możliwości ostrzału 
jednostek latających. FIREBATS sprawdzają się przede wszystkim w potyczkach z Zergami, 
chociaż większa ich grupa może stanowić realne zagrożenie dla wszystkich jednostek, pod 
warunkiem, że nie unoszą się one w przestworzach. 

Bardzo wdzięczną kombinacją jest dwóch Marines, dwóch Firebats, a wszyscy oni winni 
być osadzeni w bunkrze. 

GHOST - przydatność jednostki budzi wiele kontrowersji, w tym przypadku naprawdę 
decyduje gracz. Produkując tę jednostkę możemy dokonać paru efekciarskich szłuczek. Jej 
brak wyklucza przeprowadzenie najbardziej spektakularnego (mowa o przypadku Terran) 
ataku - ataku nuklearnego. Osobiście prawie zawsze próbowałem kombinować z Nuclear Silo, 
Science Facility i Physics Lab, przyznaję, że wiele razy nie doczekatem się produktu finalnego, 
np. Ghost, któremu powierzyłem tajną misję został odkryty przez detektor albo z powodu 
niewystarczającej ilości energii tracił on swoją niewidzialność. Ale kilka razy moja inicjatywa 
uwieńczona została sukcesem. 

Wracając jednak do jednostki, to uważam, że jest OK. - chociaż rozumiem, że dla wielu 
może być mało przydatna. 

GOLIATH - bardzo praktyczne, duża siła rażenia, odporny na zniszczenia. Idealne przy 
wspomożeniu ataku czołgami. Jedyną wadą tej jednostki jest nadmierna mobilność. 
Przypadkowy strzał lub drobna potyczka powodują, że Goliath bez wyraźnego polecenia 
opuszcza wskazane miejsce, brnąc ślepo w terytorium wroga. 

SIEGE TANK - czołgi z pewnością nie należą do broni precyzyjnych, bywa, że w ferworze 
walki straty zadane swoim wojskom są porównywalne z tymi, jakie ponióst przeciwnik. 
Upgrade „siege , umożliwia strzał, który dosięgnie celu lokowanego za polem widzenia 
przypisanym jednostce, należy tylko pamiętać, aby cel znajdował na odkrytym obszarze 
mapy. Czołgi w asyście Goliathow stanowią główny filar wszelkich działań na lądzie. 

WRAITH - lotnictwo Terran jest wyśmienite. Wraith dostępny jest dwóch standardach: 
widzialny gołym okiem i widzialny tylko z wykorzystaniem dekodera. Jednostki szybko się 
poruszają są bardzo zwrotne, proces naprawy uszkodzonych części jest krótkotrwały. 
Wraith '_ można wykorzystać jako jednostkę wywiadowczo-szpiegowską, sabotującą 
(zwłaszcza gdy jest niewidzialna) oraz eksterminującą, gdy stanowi jedną z dwudziestu 
ostrzeliwujących bazę przeciwnika. 











DROPSHIP - transportowiec, bywa niezbędny w obszarach archipelagów lub zrujnowanej 
stacji kosmicznej. W warunkach normalnych posiadanie kilku takich jednostek pozwala na 
sprawny przerzut sprzętu w miejsca normalnie niedostępne. Jednostki te niestety nie są 
wyposażone w jakąkolwiek broń, wolniej od transportowca Terran porusza się już tylko 
Overlord. 

BATTLE CRUISER - duży krążownik lub bombowiec, raczej powolny aczkolwiek bardzo 
skutecznie siejący zniszczenie. Produkcja jednostki jest kosztowna i bardzo rozciągnięta w 
czasie. Po wyprodukowaniu krążownika możemy dodatkowo wyposażyć go w tzw. Yamoto 
Cannon - działo, które jednym strzałem rozwala np. detektor. Yamato nie przesądza na 
szczęście o zwycięstwie, możliwość oddania strzału powiązana jest z potencjałem 
energetycznym jednostki, jeżeli nie jest on wystarczający, działo po prostu nie działa. 


Infrastruktura 


BASIC 


COMMAND CENTER - rodzaj magazynu, w którym składowane są surowce zbierane 
przez SCV, miejsce produkcji SCV. 

SUPPLY DEPOT - źródło energii o ograniczonej pojemności, wraz z rozwojem 
technologicznym wzrasta zapotrzebowanie na te właśnie budynki. Jeżeli w tej materii 
występują jakiekolwiek niedobory, wszelka produkcja zostaje wstrzymana. 

REFINERY - maszyneria umożliwiająca eksploatację złóż gazu. 

. ENGINEERING BAY - tutaj, wydając polecenia rozpoczęcia określonego rodzaju pracy 
naukowej decydujemy o wytrzymałości pancerza, sile rażenia itp. 

BARRACKS - miejsce produkcji żołnierzy. 

FACTORY - miejsce produkcji jednostek mechanicznych, naziemnych. 


ADVANCE 

NUCLEAR SILO powstaje przy COMMAND CENTER, jeżeli wcześniej zdecydujemy się na 
budowę SCIENCE FACILITY i PHYSICS LAB. Powstałe pomiędzy tymi strukturami zależności 
inicjują proces, w wyniku którego powstaje broń atomowa. 

BUNKIER - jaki jest, każdy wie. 

MISSILE TOWER -nic innego jak naprowadzane radiowo działo przeciwlotnicze. 

Oczywiście zamiast NUCLEAR SILO możemy zdecydować się na budowę nie opisywanej 
tutaj COMSAT STATION, dzięki której możemy inwigilować terytorium przeciwnika. 

Aby rzetelnie opisać wszystkie implikacje i zależności tekst, musiałby wypełnić wszystkie 
strony kompendium, a nato przecież pozwolić sobie nie możemy. Dalsze rasy pozwolę sobie 
opisać w sposób bardziej uproszczony, celem moim nie jest bowiem stworzenie podręcznika, 
który zawierałby nieuchronnie wiodące do zwycięstwa wskazówki. Pragnę przede wszystkim 
zwrócić uwagę na aspekt różnorodności i niebywale harmonijnej złożoności STARCRAFT-a. 
Między innymi dlatego właśnie poniżej zamieszczam jedynie ogólną charakterystykę 
wybranych jednostek Zergów i Protossów. Czynię to z zamiarem zachęcenia wszystkich tych, 
którzy żyją w grzechu, odrzućcie gnębiącą Wasze umysły ignorancję i spróbujcie rozkoszy, 
jaką jest zatopienie się w tym barwnym świecie. 


ŻYCIE ROJU 


Strategia i taktyka Zergów nie uwzględnia jakichkolwiek urządzeń mechanicznych, ra- 
sa ta wykorzystuje naturalną zdolność błyskawicznych, w pełni kontrolowanych mutacji 
i morfingu. Chcąc swobodnie wykorzystywać swój potencjał Zergowie, podobnie jak opi- 
sywani powyżej Terranie, muszą zapewnić sobie niezbędne zaplecze w postaci złóż gazu 














Rysunek: Jakub Kowalski y = i kryształów. Formy or- 
ganiczne ewoluują je- 
dynie na specjalnie 
przygotowanym podło- 
żu, co stanowić mo- 
że poważną niedogod- 
ność. Organizmy bar- 
dziej złożone potrzebu- 
ją dodatkowych two- 
rów (patrz Terranie — 
struktury i budynki), 
które katalizują procesy 
ewolucyjne. 

Wszystkie jednostki 
posiadają taki sam geno- 
typ — pierwotną formą 
każdego żyjącego 
w Gnieździe organizmu 
jest oddzielająca się od 
ciała matki, Hatchery, lar- 
wa. Dalszy jej los i forma 

- + ż spoczywa już w naszych 
rękach, zgodnie z zapotrzebowaniem określamy kierunek, w jakim przebiegała będzie ewolu- 
cja. Hodowla Roju nie jest zajęciem skomplikowanym, śmiem nawet twierdzić, że nadmierne 
intelektualizowanie i próba głębszej analizy pozbawiona jest jakichkolwiek podstaw. W tym 
przypadku zasada jest niezwykle prosta — wzrost liczebności populacji jest gwarantem prze- 
trwania i zwycięstwa. 

Kampania Zergów jest najbliższa koncepcji old schoolowych RTS-ów. Przebłyski intuicji 
więcej tutaj znaczą niż przemyślana strategia. Natura nie myśli, lecz działa. Chciałbym zwrócić 
tutaj uwagę na zupełnie inną dynamikę samej rozgrywki. Skuteczność działań defensywnych i 
ofensywnych uzależniona jest od liczebności populacji. Osobiście przyjąłem w przypadku 
Zergów zasadę nieplanowania czegokolwiek. Błyskawicznie budować, błyskawicznie się 
rozmnażać, odczekać i najechać - oto moja metoda, najrozsądniej jest przypuścić atak 
powietrzny i naziemny jednocześnie. 


Kilka ważniejszych Robali 

Zerg Larva - Hatchery - w równych odstępach czasu wypluwa kilka znikomych rozmiarów 
żyjątek, z chwilą gdy wybudujemy niezbędne struktury, larwy przeobrażają się we wskazane 
przez nas jednostki. : 

Dron - twór przeznaczony do eksploatacji złóż gazu i kryształów, 

Overlord - stanowią niezbędne zaplecze dla ewolucji, podobnie jak Supply Depot w 
przypadku Terran. Overlord pełni jednocześnie funkcję mobilnego dekodera (wykrywa 
latające jednostki przeciwnika), może transportować inne jednostki naziemne. Pozbawiony 
jest możliwości obrony - zatem należy pamiętać o zabezpieczeniu. 

Zergling - jedna z bardziej prymitywnych jednostek bojowych, atakuje tylko cele 
naziemńe, mnoży się błyskawicznie. Siła ataku pozostaje niewielka, jednak w bezpośrednim 
starciu atutem Zerlingów jest duża ruchliwość i przewaga liczebna. W fazie rozgrywki 
początkowej doskonale sprawują się jako zwiadowcy. 

Hydralisk - ukrywa się wykorzystując naturalne zagłębienia w podłożu, atakuje cele 
powietrzne. Bardzo przydatna na przestrzeni całej rozgrywki, chociaż największa wartość 
osiąga w pierwszych minutach gry. Fuzja z Zerglingami pozwala na przeprowadzenie 
CYT) szybkiego, masowego ataku na bazę przeciwnika. 
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Queen - jednostka latająca, nie posiada zdolności ataku bezpośredniego, jest jednak 
szczególnie cenna ze względu na właściwości zielonej, pasożytniczej cieczy, którą opluwa 
przeciwnika. 

lluminujący pasożyt - (zielona ciecz) pozwala nam przez jakiś czas widzieć teren 
przeciwnika, po którym porusza się zainfekowana jednostka. Zdolność dodatkowa to 
możliwość wyeliminowania jednostki przeciwnika poprzez zamianę jej - przeobrażenie w 
Hydralisk, można także znacznie spowolnić napierającą armię - wystarczy użyć zielonego 
płynu, w zetknięciu z którym przeciwnik traci cześć mobilności 

Infestation - właściwość bez wątpienia najciekawsza - pozwala na przejęcie terrańskiego 
Command Center - teraz produkowani Marines to żywe torpedy o przeogromnej sile wybuchu. 

Broodling - atakują wykorzystując naturalne płynne toksyny. Będąc w licznym stadzie 
potrafią wyrządzić poważne szkody. 

Defiler - siła ataku i wytrzymałość jednostki są znikome, podstawowym atutem są 
specjalne zdolności: 

Dark Swarm - gazowy obłok, powoduje, że jednostki pozostające w sferze jego działania 
nie oddają celnych strzałów. Nie jest za bardzo wytrzymała i ma długi okres oczekiwania 
między wystrzałami. 

Plague - toksyna płynna , której działanie osłabia parametry zainfekowanych jednostek. 

Consume - zdolność pełnej regeneracji poprzez atak rodzimej jednostki. 

Scourge - żywe miny dążą do kontaktu z urządzeniami mechanicznymi, który uwieńczony 
zostaje eksplozją. 

Mutalisk - Latające, odporne na zniszczenia i silne w ataku, jedne z najcenniejszych 
jednostek bojowych. Aby w pełni wykorzystać potencjał bojowy, należy wzmocnić pancerz 
oraz siłę. 

Guardian - (powstaje w efekcie mutacji z poziomu Mutalisk) - silna jednostka, celem jej 
ataków mogą być tylko obiekty naziemne (jednostki i infrastruktura). Nie należy zapominać o 
konieczności wsparcia powietrznego. 

Ultralisk - najdroższa i największa naziemna jednostka Zergów. Może być stosowany 
zarówno w ataku, jak i w obronie. Optymalnie wykorzystują swe możliwości jako para, której 
działania ubezpiecza lotnictwo. 


Protossi - wojna i duma 


Strategia walki Protossami winna być dogłębnie przemyślana i zaplanowana. Rasa ta kryje 
w sobie bez wątpienia najpotężniejszy potencjał, jednak jego wykorzystanie wymaga 
doskonałego rozeznania w przygotowanym systemie zależności pomiędzy poszczególnymi 
strukturami. Nie mam obaw, aby wytrawnym strategom polecić właśnie Protossów i chociaż 
gra nimi wymagać będzie wytężonej pracy naszego mózgu oraz misternego planowania, 
będą oni, co gwarantuję, źródłem naszej dumy i chwały. 

Probe - znaczenie i przydatność identyczna jak w przypadku SCV. 

Zealot - podstawowa jednostka bojowa Zergów, w walce z jednostkami naziemnymi jest 
nieoceniona. Jedynym zagrożeniem są dla Zealotów jednostki latające, dlatego z chwilą gdy 
przeciwnicy zaczną konstruować pojazdy latające, wszystkie działanie Zealotów powinno być 
odpowiednio zabezpieczane za pomocą stosownych (atakujących lotnictwo) jednostek. 

Dragoon - znacznie wolniejszy niż Zealot, kształtem nawiązuje do prymitywnego, mecha- 
nicznego pajęczaka. Atakuje wszystkie rodzaje jednostek i obiektów przy użyciu 
skondensowanego ładunku fotonowego. Pełną efektywność uzyskujemy, gdy działania 
Dragoonow wspomagają Zealoci. Wadą jednostek jest mała częstotliwość oddawanych 
strzałów, proces ten można przyspieszyć dzięki odpowiednim upgrade'om. 

High Templar - istoty, które walczą wykorzystując niepoślednie możliwości swego umysłu. 
Walka nimi staje niezwykle widowiskowa i wręcz efekciarska. 











Możliwości umysłu 

Psionic Storm - rodzaj wyładowań elektrostatycznych powodujący trwałe urazy istot 
żywych, broń szczególnie skuteczna w konfrontacji z jednostkami Zergów. Wszelkie struktury 
stałe pozostają odporne na jej działanie. 

Hallucination - zdolność produkcji nierozróżnialnych od jednostek rzeczywistych 
fantomów. Mogą one koncentrować na sobie uwagę przeciwnika, rozpraszają siłę ataku, a 
także dezorganizują obronę. Szczególnie przydatna w czasie dużego natarcia. 

Archon - powstaje w wyniku sprzężenia dwóch High Templarów na poziomie 
molekularnym. Powstały w ten sposób byt jest ucieleśnieniem wojownika - mordercy. Treścią 
życia Archonów jest prowadząca do zwycięstwa destrukcja. Ich bronią jest posiadający 
niewielki zasięg, okrutny w działaniu Shockwave. Archon może bez obaw penetrować 
zaminowane przez Terran obszary, największą skutecznością charakteryzują się ataki 
przeprowadzane przez grupy Archonów i High Templarów. 

Reaver - powolny, aczkolwiek niezbędny w natarciu, podobny do miedzianej gąsienicy 
twór. Jednostki same rozpoczynają atak wroga, gdy tylko ten znajdzie się w zasięgu siły 
rażenia. Największą skuteczność osiągają związane w grupy 3-4 sztuki. Kolejne upgrade'y 
zwiększają ich użyteczność. Optymalną formą ataku jest wskazanie całej grupie jednej 
jednostki bądź obiektu. 

Shuttle - typowy, pozbawiony możliwości ataku transportowiec. 

Observer - bardzo słabej konstrukcji jednostki zwiadowcze, odkrywają zamaskowane 
lotnictwo Terran oraz grupy Zergów 

Scout - doskonały jako myśliwiec, szybki, zwrotny, wyposażony w dwa rodzaje bardzo 
skutecznej (atak latających i naziemnych) broni. Nieoceniony w eksterminacji wszelkich 
jednostek latających, bywa bardzo przydatny, nękając bazę przeciwnika przy użyciu 
fotonowych blasterów. 

Carrier - jednostka, na pokładzie której znajduje się od 4 do 8 tzw. Interceptors - są to małe, 
uwalniane na komendę, zwinne i szybkie jednostki, których zadaniem jest masowy atak na 
wyznaczone obiekty przeciwnika. Carrier jako taki pozbawiony jest możliwości obrony i ataku. 
Opisywane jednostki zaczynają być skuteczne dopiero w liczących od 3 do 5 szt. grupach. 

Arbiter - używany jako eskorta, dzięki specjalnej powłoce osłania, czyniąc niewidzialnymi 
wybrane przez siebie jednostki 


Zdolności 

Recall - zdolność przywołania odległych jednostek w obszar, w którym stacjonuje Arbiter - 
operacja odbywa się w oparciu o zasadę teleportu. 

Statis Field - powłoka uniemożliwiająca atak czy też uszkodzenie jednostki znajdującej się 
pod jej wpływem. 

Aby poprawności językowej uczynić zadość, pozostaje jeszcze nakreślić podsumowanie. 
STARCRAFT - to naprawdę bardzo dobra gra, zarówno tryb single, jak i multiplayer pozwala 
zapomnieć o otaczającej nas, nie zawsze ciekawej rzeczywistości. Pozycja ta może także 
stanowić źródło poważniejszej refleksji, ot choćby rozmyślania na temat natury świadomości i 
inteligencji. 

Trudno jest znaleźć lepszy pretekst dla nocnego posiedzenia całego combo niż partyjka 
STARCRAFT-a. Kiedyś wszyscy spotykaliśmy się, aby nocami, przy browcu, spliffach i co tam 
kto lubi, nawalać w QUAKE-a - czasy się jednak zmieniają. 








TOMB RAIDER 3 


Oddaję w Wasze ręce przepis na przejście trzeciej już przygody Lary Croft. W kompendium 
tekst jest poprawiony i uzupełniony w stosunku do tego, co mogliście przeczytać w SS i NEO. 
Tym razem macie szansę odwiedzić wszystkie sekrety. Nadal nie wymieniam wszystkich 
przedmiotów, bo wiem, że i tak je pozbieracie. Zabijajcie wszystko, co się rusza, chyba że 
przepis mówi inaczej. Na końcu tekstu znajdziecie też cheaty, ale spokojnie można się bez 
nich obejść. 


INDIA: JUNGLE 


Zanim zaczniesz zsuwać się po zboczu: 

SECRET 1: Obróć się w prawo, skocz i zjedź na zieloną platformę. Obróć się tak, żeby stać 
na samym brzegu platformy, bokiem do stoku, i skocz. Pod Twoimi nogami powinien się znajdo- 
wać shotgun z amunicją. Zjeżdżając w dół 
zbocza, przeskakuj kolce i skręcaj w powie- 
trzu w lewo, tak by dostać się na platformę, 
gdzie znajduje się duża apteczka, ale uważaj 
nastaczający się głaz. 

SECRET 2: Podejdź do drzewa i przeskocz 
przez korzenie. Podejdź na drugą stronę. Ze- 
skocz, powinieneś spaść kilka poziomów niżej. 
Teraz wejdź jeden poziom do góry i spuść się 
delikatnie z krawędzi. Znajdziesz się na dole 
zbocza. 

SECRET 3: Pobiegnij w lewo i wdrap się 
od przodu na kolumnę za Krysztatem Mocy. Na 
półkach i w jaskini po lewej stronie znajdują się 
różne dobra. Wyjdź z sekretu i zbiegnij na dół. 

Uważając, żeby nie zatonąć w bagnie, 
| przekrocz znajdujące się po prawej stronie 
| przejście. Zabij małpę (uwaga! zostanie po 
| niej apteczka) i pobiegnij korytarzem po lewej. 
Nie wskakuj do rzeki (jest tam bardzo silny 
nurt i śmiercionośne piranie), tylko przełącz le- 
war i wróć korytarzem do miejsca, gdzie otwo- 
rzyły się drzwi. Wejdź w nie i przełącz znaj- 
dujący się w pomieszczeniu lewar. Teraz szyb- 
ki w tyt zwrot, bieg i skok, żeby uniknąć 
zmiażdżenia przez kratę. Wyjdź z pomieszcze- 
nia i zjedź po linie. Wejdź na pień i przeskocz 
do przodu. 

Wyciągnij broń, bo czeka Cię spotkanie z 
tygryskiem, który ma ochotę Ci bryknąć. Do 
przodu, zabij go! Po prawej stronie można do- 
stać się na półkę i podnieść amunicję. 












Przekręć dźwignię, znajdującą się w pniu drzewa, i nie daj się zmiażdżyć staczającemu się 
głazowi. Zabij małpę (apteczka). Kawałek za drzewem, po lewej stronie znajdują się flary. 
Wróć na miejsce, skąd stoczył się głaz, przełącz dźwignie w pomieszczeniu po lewej, przejdź 
przez drzwi i zabij dwa „kociaki”. Przez żywopłot na końcu korytarza da się przejść i zabrać 
różne dobra. Wyjdź z korytarza z kociakami i zbierz prezenty zostawione za drzewem po pra- 
wej stronie. Teraz przeczołgaj się pod zwalonym drzewem. Zacznij po nim wchodzić, zabijając 
przy okazji zbiegającego z niego tygryska. 

SECRET 4: Na końcu ścieżki odwróć się tyłem i opuść. Puść się i złap następnej krawędzi, 
po czym podciągnij się. Schodząc, bądź uważny, bo na dole czeka na Ciebie kolejna pułapka. 
Możesz ją ominąć skacząc w przód i w tył. Pokręć się wkoło i zbierz, co Twoje. Zeskocz do 
ciemnego korytarza i, przechodząc przez kolce, wyjdź na powierzchnię. 

Wróć do miejsca nad sekretem i zeskocz w lewo. Przejdź galeryjką do kładki z kolcami. Od- 
wróć się i podejdź, najbliżej jak się da, miejsca, z którego zszedłeś. Podskocz i podciągnij się 
w miejscu, gdzie znajduje się Kryształ. Pójdź dalej korytarzem i zejdź na małą platformę po le- 
wej. Powieś się na rękach i przejdź na drugi koniec murku. Znowu na rękach przejdź wzdłuż 
ściany do miejsca, gdzie będziesz mógł się podciągnąć. Wdrap się na górę, do ciemnej jaski- 
ni. W wejściu do jaskini rzuć flarę, pobiegnij w lewo, przełącz lewar i wybiegnij z jaskini, zanim 
zostaniesz zmiażdżony przez spadający głaz. 

SECRET 5: Wróć do lewara i wdrap się w szczelinę po lewej. Po lewej stronie od wyjścia z 
jaskini, zeskakując z półki na półkę, zejdź na dół, po drodze zabij tygrysa. Możesz jednak zro- 
bić to, gdy już będziesz na dole. Przejdź przez świeżo otwarte drzwi w kierunku rzeki. Zabij po 
drodze małpę (apteczka). Uważaj na dwa głazy-pułapki. 

SECRET 6: Stań pomiędzy głazami i idź w górę. Wskocz w krzaki i od razu odskocz na bok. 
Wejdź wyżej i opuść się na rękach do otworu, puść się i złap, tak by wejść w szczelinę. Aby się 
stamtąd wydostać, musisz stanąć tyłem do kolców i zrobić salto w tył, a następnie skoczyć do 
przodu, łapiąc się krawędzi. Po prawej stronie strumienia znajdziesz amunicję. 

Wskocz na wysepkę, a z niej na kładkę i, przełączając lewar, otwórz drzwiczki znajdujące 
się w tle. Zeskocz na wysepkę i z rozpędu przeskocz na drugą stronę, tak żeby dostać się na 
półki na prawo od filaru prowadzące do drzwiczek. Po przejściu korytarza przeskocz na kona- 
ry i zjedź po linie. Teraz bez przeszkód powinieneś się dostać do Kryształu. Po przeciwnej stro- 
nie, obok wodospadów jest ciemne przejście. Przejdź przez nie i w pomieszczeniu z basenem, 
po jego drugiej stronie, znajdź kamień, który należy dwa razy pociągnąć - otworzy to wejście 
do lewara (musisz go przełożyć). Wróć do przesuniętego przed chwilą kamienia i wskocz za 
nim do wody. Popłyń do kładki i przełącz oba lewary. Wróć do basenu - przełącz kolejny lewar. 

Wróć do zalanego pomieszczenia z wodospadami. Dostań się na ich szczyt i przełącz 
dźwignie. Zeskocz do wody i przeptyń przez otwarte przejście podwodne. Zabij tygrysa i 
poszukaj amunicji, po czym wejdź po drabinie. Zabierz klucz i użyj go przy wyjściu. Teraz 
zbierz amunicję leżącą w alkowie, na lewo od zamka. Wyjdź przez otwarte właśnie drzwi. 
Teraz czas na: 


INDIA: TEMPLE RUINS 


Z drzewa po lewej zabierz apteczkę. Uważając na węża, znajdź po prawej stronie lewar i 
przełącz go. Zeskocz do tunelu i przejdź przez niego (uwaga! za załomem czai się kobra!). Na 
półkach po lewej stronie znajdziesz amunicje. Wskocz na wysepkę na środku wody i z jej pra- 
wego brzegu skocz na prawą płyciznę. Przełącz lewar po prawej. Pomiędzy płyciznami, pod 
wodą otworzy się przejście. Przepłyń przez nie. 

Musisz się dostać na galerię nad Tobą. W tym celu pobiegnij do ostatniej kolumny i wskocz 
po niej na przeciwległy krużganek. Wykorzystując płaskie części muru, przejdź na jego drugą 
stronę, tam dokąd zmierzasz. Przebiegnij galerią i weź Kryształ. Skacząc po konarach możesz 











uzupetnić amunicje. Teraz udaj się w stronę wodospadu po prawej. Możesz zabrać z drzewa 
apteczkę. Przejdź za wodospadem i ustaw się tyłem do jego krawędzi, odskocz chwytając się 
jej. Przejdź dalej, tak jak prowadzi droga, aż do szczeliny w ścianie. Wejdź w nią po jej lewej 
stronie i zabij znajdującą się tam kobrę. Gdy będziesz ześlizgiwał się na dół, uważaj na kolejną 
„żmijkę”. Z następnej pochylni zjedź po prawej stronie. 

Wsali z Shivą odsuń blok i przepełznij do następnego pomieszczenia. Znajdujący się tam 
posąg ożyje. Wbiegnij na podwyższenie po prawej stronie i stamtąd strzelaj do niego. Jeżeli 
na chwilę zeskoczysz z podwyższenia, posąg się odsłoni. Teraz skocz na jasną płytę obok kra- 
ty w podłodze. Wskocz w otwarte przejście i przełącz dźwignię. 

SECRET 1: Przepchnij blok i przepełznij omijając strzałki. Zbierz dobra w pomieszczeniu, 
ale nie wskakuj do dziury, bo zostaniesz zmiażdżony przez toczący się głaz. 

Musisz zebrać dwa klucze. Możesz to zrobić w dowolnej kolejności: 

a) Biegnij w drzwi na lewo od bramy i przez komnatę z zagłębieniem w podłodze dostań się 
do pomieszczenia z basenem i ziejącymi statuami. Po drugiej stronie przełącz lewar, po czym 
popłyń otwartym korytarzem, trzymając się prawej strony (uwaga na strzałki!). Wejdź na plat- 
formę po prawej, a następnie na platformę naprzeciwko. Wespnij się po ścianie i odskocz. 
Obróć się o 45 stopni w lewo i skocz z rozbiegu. Dalej na następną platformę. Odwróć się i 
skocz z rozbiegu. Teraz chwyć się ściany i wespnij wyżej. Teraz skok, a potem następny - z roz- 
biegu na platformę z kobrą. 

Następny ruch będzie prosty, ale później „zaczynają się schody”. Musisz skoczyć do wi- 
dniejącego przejścia, od razu odskoczyć do tyłu i chwycić się krawędzi, by uniknąć 
zmiażdżenia przez toczący się głaz. Omiń na czworakach strzałki i brzytwy, po czym prze- 
skocz na drugą stronę wilczego dołu. Weź Kryształ i zacznij przepychać bloki, tak by dostać 
się do lewara. Przełącz go - napełnisz zagłębienie wodą. 

SECRET 2: Wróć do sali, gdzie był Kryształ. Przeskocz na drugą stronę wilczego dołu i 
opuść się delikatnie na rękach. Wpełznij do otworu. Uważaj na kobrę! Weź, co Twoje. 

Wróć do miejsca, które napełniłeś wodą. Przełącz dźwignie i zabierz klucz. 

b) Wbiegnij w drzwi na prawo od bramy. Długi skok spowoduje, że oszczędzisz siły, które 
byś stracił podróżując przez bagno. Wejdź w korytarz znajdujący się nad tym, którym dotarłeś 
do góry błota. Otwórz drzwi i „biegnąc i skacząc”, przejdź przez ostrza oraz ściskające się 
ściany. 

SECRET 3: Wyciągnij blok ze ściany i ustaw go tak, by można było wejść na galeryjkę znaj- 
dującej się w centrum komnaty budowli. Znajdź drabinkę (po przeciwnej stronie budowli od 
miejsca, gdzie wchodziłeś) i wejdź po niej. Przełącz lewar i zbierz, co się da. 

Przełącz dźwignie na dole budowli i ustaw blok, tak by dało się wejść do otwartych drzwi- 
czek. Wskocz do wody i przełącz dźwignię. Zaczerpnij powietrza i wptyń w drzwiczki, przełącz 
dźwignie po prawej i lewej stronie. Wracając, wypłyń do góry przez otwartą właśnie klapę. 
Przełącz boczne dźwignie, żeby uruchomić statuy ziejące ogniem. 

SECRET 4: Przełącz trzecią dźwignię i wpłyń do otwartego przejścia. Wyłącz zianie ogniem 
i wskocz na ledwo widoczną platformę, a z niej na półkę z lewarem. Przełącz go i wejdź w 
otwarte drzwi. Przełącz lewar, sprintem dobiegnij do klucza, zabierz go i ucieknij z sali, zanim 
zmiażdży Cię ściana. Wróć, żeby sprawdzić, co było za kolcami. Wróć do pomieszczenia, 
które teraz zalało błoto i po skrajnej prawej stronie wejdź na górę szlamu. W korytarzu, na 
schodkach będzie czekała pułapka z kulą. Wybierz prawe rozgałęzienie i przełącz dźwignię. 
Zejdź po drabinkach i otwórz wrota. Przeskocz przez zagłębienie i natychmiast zacznij się 
wspinać. Po prawej stronie wysuń blok, skocz z niego na galeryjkę. Przełącz oba lewary. 
Otworzy się brama, a kiedy przez nią przejdziesz, spadną dwa głazy. Teraz można już wejść. 

W następnej komnacie czeka Cię walka z dwoma ożywionymi posągami. Znana metoda z 
wchodzeniem i schodzeniem jest skuteczna również tu. Po rozwaleniu posągów zabierz pozo- 
stałe po nich miecze i włóż je w ręce posągu znajdującego się na postumencie, z którego 
ostrzeliwałeś przeciwników. Przejdź do komnaty z kolejnym posągiem. Tylko nie wchodź na 


razie na schody! Teraz trzeba zdobyć w dowolnej kolejności następne 3 klucze: |293 











a) Wejdź na schody, ożywi się posąg - pokonaj go, wykorzystując fakt, że omija on środek 
schodów, sprintuj. 

b) Po prawej stronie znajduje się czasówka. Idź do końca pierwszej płyty, rzucić flarę, za- 
sprintuj do wajchy na wprost. Przełącz ją, wykonaj szybki zwrot i podbiegnij do kolejnej waj- 
chy. Przełącz ją i zasprintuj do otwartego przejścia. 

©) W następnym pomieszczeniu zeskocz do wody. Walcząc z nurtem, musisz przełączyć 
dwa lewary, nie dając się jednocześnie wepchnąć na ścianę kolców. Gdy Ci się uda, nurt usta- 
nie i będziesz mógł wziąć trzeci klucz. 

Mając trzy klucze użyj ich w zamkach i wyjście z tego poziomu stanie przed Tobą otworem. 


INDIA: GANGES 


Zanim wsiądziesz na czterokołowca i pojedziesz do skoczni, wejdź do szczeliny za poja- 
zdem. 

SECRET 1: Zejdź z pojazdu i zsuń się tyłem po prawej stronie. Przejdź po drabinkach na 
platformę (uwaga! przed każdym skokiem należy się odpowiednio ustawić), teraz skok z 
rozpędu, jeszcze trzy skoki z rozpędu i chwyt. Następnie salto do tyłu, dwa skoki z rozbiegu i 
chwyt. Podciągnij się na lewej platformie i trzy razy skocz, jeszcze raz skocz na lewo, a potem 
na platformę z krysztatem. Teraz wróć do swojego pojazdu. Przeskocz przez rzekę i pojedź do 
pierwszej rozpadliny. Będzie trzeba przez nią przeskoczyć. 

SECRET 2: Zejdź z pojazdu i opuść się do dołu przed Tobą za pomocą drabinek. Pozbieraj 
gadżety i wróć do czterokołowca. Przeskocz rozpadlinę i wjedź po ślimaku na górę, do miejsca 
z małymi, zamkniętymi drzwiami. Zejdź z pojazdu i opuść się na dół. Wejdź na środkową część 
ślimaka i przeskocz do znajdującego się po lewej stronie korytarza, w którym czai się? kobra. 
Podążaj dalej, ale uważaj, bo za dziurą w podłodze znowu czai się wąż. Zejdź przez otwór w 
podłodze i naciśnij przycisk. Uwaga na małpy! Wsiądź na czterokołowca i pojedź do miejsca, 
gdzie droga się rozwidla. Teraz możesz wybrać jedną z dwóch tras: 

1) Zjedź po kamieniach w prawo i przeskocz na drugą stronę rzeki. Zjedź w dziurę i 
pojedź aż do zamkniętej bramy. Zsiądź i spenetruj tunel, którym przyjechałeś. Na 
wprost jest małe pomieszczenie z flarami i amunicją. Przy wyjściu z niego, na prawo 
znajduje się galeryjka, w jej głębi czai się kobra, ale jak pójdziesz dalej, znajdziesz 
klucz. Teraz zjedź lewą stroną korytarza i wejdź w szczelinę. Dojdź do miejsca, gdzie po 
prawej i lewej stronie znajdują się zamki do bramy. Otwórz jeden z nich i rusz dalej. 
Przez szparę w suficie dostaniesz się na placyk. Weź Kryształy znajdujące się na balu- 
stradzie w jego końcowej lewej stronie. Przy wejściu skocz na ukośną platformę i, od- 
skakując z niej, dostań się na filar. Korzystając z drzewa możesz udać się do kolejnego 
pomieszczenia. Ty jednak przedostań się na drugą stronę pnia - znajdziesz klucz. Zejdź 
na niższy poziom i naciśnij przycisk. Teraz wróć i otwórz bramę. Wsiądź na cztero- 
kołowca i pojedź do rzeki - przeskocz ją. 

2) Skręć w lewo i trzymaj się prawej strony drogi. Dojedź do skalnego pomostu na otwar- 
tym powietrzu. Zatrzymaj się tam. 

SECRET 3: Zejdź z czterokołowca i przeskocz na półkę po prawej. Przejdź przez szczelinę. 
Wróć do pojazdu. Teraz rozpędź się i skocz. Dalej jedź trzymając się lewej strony. Ostrożnie 
wemknij się na galeryjkę i podążaj nią, skacząc z rozpędu, kiedy trzeba. Pojedź do miejsca z 
Kryształem. Zejdź z pojazdu i udaj się po drabince na dół. Zabij kobrę i zbierz amunicję. Wróć 
do pojazdu i przeskocz na drugą stronę. Zjedź na dół. 

Tutaj obie drogi się łączą, a Ty możesz wziąć Kryształ. 

SECRET 4: Pójdź klifami obok wodospadu. Dostań się na półkę po prawej, a z niej prze- 
skocz na następną, tę pomiędzy kamieniami. Skocz z rozbiegu i chwyć się. Skocz z rozbiegu na 
pochylnię, a z niej skocz i złap się. Wejdź w szczelinę. Wracając skocz na dalszą pochyłość po 








prawej, a z niej odskocz na półkę. Wróć drogą, którą się tu dostałeś. Teraz podejdź nad wodo- 
spad i dostań się na brzeg półki. 

SECRET 5: Przeskocz na następną półkę, zaprzyj się plecami o ścianę i zabij sępy. Prze- 
skocz z rozpędu na półkę z amunicją. Skocz do przodu i złap się. Na rękach przejdź w prawo. 
Podciągnij się i zbierz, co się da. Skocz do wody. Obok tratwy znajduje się apteczka do zebra- 
nia. Opuść poziom przez korytarz za wodospadem. 


INDIA: CAVES OD KALIYA 


Po lewej znajdziesz flary. Wróć na początek i pójdź w drugą stronę korytarza. Zjedź po po- 
chylni, na jej końcu skocz do przodu i od razu zrób salto do tyłu. Kawałek podejdź korytarzem, 
dostań się za wnękę i zrób szybki zwrot, co wywoła głaz. Jeżeli nie zacznie on spadać, to zna- 
czy, że nie doszedłeś wystarczająco daleko. Gdy głaz zacznie się toczyć, szybko biegnij do 
wnęki. Pozwiedzaj korytarze w poszukiwaniu towaru. W tym na wprost wejścia znajdziesz 
blok. Przesuń go tak daleko, jak się da. Idź w prawo, a potem dalej, tak jak prowadzi korytarz, 
aż do dziury w podłodze. 

Idź/pełznij metodą „lewej ręki” aż do pomieszczenia z Kryształem. Wrzuć w dziurę flarę i 
zsuń się tam. Ustaw się na płycie z kwiatem i zabij wszystkie kobry. Zauważ dwie pochylnie - 
kiedy się do nich zbliżysz, wytoczy się głaz. Użyj pochylni, żeby go uniknąć. Zabij kolejne 
sześć węży. Podążaj dalej korytarzem aż do pomieszczenia, gdzie znajduje się końcowy boss 
tego poziomu. Najprostsza metoda, żeby go zabić, to czym prędzej wskoczyć na jego plat- 
formę i cały czas strzelać. Zanim zabierzesz Kryształ, pozbieraj inne gadżety. 

Teraz masz do wyboru jedną z trzech lokacji: Nevada, Pacyfik, Londyn. Polecam rozpocząć 
od Nevady, ponieważ stracisz tam cały uzbierany ekwipunek, a lepiej żeby stało się to na 
początku gry, gdy jest go jeszcze stosunkowo mało. 


NEVADA DESERT: NEVADA DESERT 


Uważaj na czające się w krzakach grzechotniki. Do przodu i na prawo znajdziesz amunicję. 
Odwróć się, pobiegnij na wprost przez kałuże i dalej korytarzem z prawej strony. Dojdź do ka- 
miennego bloku, przesuń go i weź amunicję. 

SECRET 1: Idź dalej korytarzem i przeskocz z rozbiegu przez pierwszą z rozpadlin. Po dru- 
giej stronie platformy zwieś się na rękach w miejscu, gdzie nie ma drutu kolczastego w dole. Za- 
bij trzy grzechotniki, weź Kryształ i inne dobra. Przepchnij kamień. Idź dalej korytarzem. Prze- 
skocz z rozbiegu przez dwie rozpadliny. Podciągnij się i przed wielkim metalowym sześcianem 
skręć w prawo. Przeskocz z rozbiegu na ścieżkę po drugiej stronie. Idź dalej (uwaga na grze- 
chotnika w krzakach!). Przeskocz z rozbiegu rozpadlinę, a na końcu dróżki po prostu zbiegnij. 
Za załomem znajdziesz dużą apteczkę. Wróć za róg i skocz z rozbiegu, chwytając się krawędzi 
kamieni naprzeciwko ściany. Pobiegnij dalej i zeskocz do otworu w metalowym sześcianie. 
Przepłyń korytarz i wyjdź na brzeg. Dobiegnij do krawędzi nad kanionem i skocz z rozbiegu na 
małą półkę po prawej. Skocz i złap się następnej półki (jest mało widoczna), po czym prze- 
skocz z rozbiegu na następną. Pobiegnij ścieżką do końca i wejdź na wyższą półkę. Odwróć 
się i skocz z rozbiegu, chwytając się półki, na której znajdziesz amunicję. Wróć na poprzednią 
półkę i ustaw się plecami do ściany kanionu. Skocz z rozbiegu na przeciwległą stronę. 

SECRET 2: Opuść się na Ścianę z tyłu i zejdź niżej. Puść się i złap następnej ściany za roz- 
padliną, znowu zejdź i złap się niższej krawędzi. Przesuń się (wisząc na rękach) w prawo i wejdź 
na półkę. Zeskocz do zagłębienia i weż amunicję. Wskocz do rzeki, zbierz dobra z jej dna i z nisz 
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małą półkę, na którą możesz wejść. Wejdź także na następną i przeskocz z rozbiegu (nie chwy- 
tając się!) na zbocze po drugiej stronie wody. Teraz obróć się w prawo i przeskocz z rozbiegu 
na półkę, z której przeskoczysz (też z rozbiegu) i chwycisz się platformy po drugiej stronie rzeki. 
Wejdź po ścianie i wróć do miejsca, gdzie zaczynałeś sekret. 

Idź w lewo, przeskocz na małą półeczkę i wejdź na następną, uważając na czającego się w 
krzakach grzechotnika. Z końca półki przeskocz na ukos na platformę po prawej stronie. 
Zwieś się z krawędzi od strony kanionu. Puść się i złap krawędzi szczeliny. Przejdź na rękach 
w lewo. Podciągnij się, podskocz i chwyć się stropu. Przejdź (wisząc na rękach) do ściany na 
prawo. Złap się ściany, a następnie wyjdź na górę. Weź Kryształ i apteczkę. Zejdź z powrotem 
na ścianę i dostań się na półkę z lewej strony, znajdującą się nieco poniżej. Pójdź na jej koniec 
i przeskocz na ścianę, po której można się wspinać. Na górze odskocz do tyłu, na platformę. 
Odwróć się plecami do ściany kanionu i skocz z rozbiegu, chwytając się krawędzi. Podciągnij 
się i skocz, w momencie gdy zaczniesz się zsuwać. Obróć się i skocz z rozbiegu na platformę 
na prawo od wodospadu. Na jej końcu zrób salto do tyłu. Obróć się i znowu z rozbiegu na 
prawą platformę. Przeskocz na drugą stronę wody. 

SECRET 3: Wczołgaj się pod wielki kamień po lewej stronie i wejdź po lewej ścianie. 
Przejdź za koło młyńskie i wejdź na nie. Pójdź wzdłuż koryta i wskocz do wody. Po prawej stro- 
nie znajdziesz kratę, a naprzeciwko niej dźwignię. Przełącz ją i zabierz amunicję zza kraty. 
Popłyń na lewo od wejścia. Na końcu, po prawej stronie przełącz dźwignię. Wpłyń do 
podwodnego przejścia pomiędzy wodospadami. Przy wejściu znajduje się wajcha, którą łatwo 
przeoczyć - przełącz ją, atakże następną. W pomieszczeniu, do którego wypłyniesz, przestaw 
przełącznik i zeskocz z powrotem do wody. 
Zbadaj teren naprzeciwko wodospadu - amuni- 
cja. Pójdź w kierunku osuszonego koryta rzeki. 
Znajdziesz tam dużą apteczkę, a na półce 
następną, z tym że małą. Wróć do pomieszsze- 
nia z kołem młyńskim i zejdź na dół. Na prawo 
od koła (patrząc od wejścia, którym się tu do- 
stałeś) znajduje się przejście do windy. Zabierz 
zniej klucz do detonatora. Wróć do detonatora i 
użyj go (odskakując po uruchomieniu go na le- 
wo). Zejdź na dół, do następnej części po 
półkach powstałych w wyniku detonacji. 
Przejdź do obszaru z budowlami i ogrodzeniem 
(nie dotykaj! wysokie napięcie!). Idź wzdłuż 
ogrodzenia i wejdź do korytarza przy końcu. 
Przeczołgaj się i idź dalej do miejsca, gdzie 
można udać się tunelem w górę lub w dół. Ty 
pójdź górą. Wskocz do wody i przełącz dwie 
dźwignie, jedną za filarem i drugą w korytarzu. 

Wróć do miejsca z ogrodzeniem i zejdź do 
jaskini po lewej stronie od wyjścia z korytarza. 
W pomieszczeniu po prawej stronie użyj 
przełącznika i wróć tam, gdzie miałeś dwie dro- 
gi (w drodze powrotnej posłuż się saltem w bok, 
żeby wejść na zbocze przy jaskini). Teraz masz 
do wyboru: 

a) pójść dołem, przeczołgać się i wejść po fi- 
*41 larze na górę, do zbiornika. 

b) pójść górą i przepłynąć do zbiornika. 

Wyjdź na platformę przy wpływie do zbiorni- 
ka. Skocz z rozbiegu przez ogrodzenie. Idź do 
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hangaru - amunicja jest za skrzyniami po prawej stronie. Wsiądź na czterokołowca i wjedź na 
dach poprzedniego budynku. Weź kartę dostępu i użyj jej wewnątrz. Wyłącz generator i 
otwórz bramę. Wsiądź na czterokołowca i zjedź na dół jaskini. Rozpędź się i przeskocz przez 
ogrodzenie, wjeżdżając na skocznię. 


NEVADA DESERT: HIGH SECURITY COMPOUND 


Wskocz na okno i wybiegnij z pokoju omijając strażnika. Zeskocz na dół i poczekaj, aż kla- 
wisz zacznie za Tobą schodzić, wymiń go i zacznij otwierać cele, więźniowie zajmą się Twoim 
prześladowcą. Idź do celi przeciwległej do tej, w której Lara była zamknięta i przepchnij blok. 
Przepełznij przez dwa tuneliki i znowu przepchnij bloki. 

SECRET 1: Przepchnij prawy blok jeszcze raz, cofnij się i pociągnij do siebie dwa razy po- 
przedni. Wróć tunelikami. Teraz pójdź najpierw w lewo, a potem w prawo. Podskocz i pod- 
ciągnij się w górę. Idź na koniec korytarza, po drodze przeskocz dziurę z drutem kolczastym. 
Przejdź powoli przez drut kolczasty i użyj przełącznika. Wejdź na podwyższenie po lewej i 
podejdź do miejsca, gdzie można zejść po ścianie na dół. Wejdź w korytarz po lewej, w 
połowie wysokości tunelu. Pozwól sobie spaść przez jedną z pułapek w podłodze. Wejdź do 
sterówki i użyj przełącznika. Poczekaj, aż więźniowie zabiją strażnika i weź pozostałą po nim 
kartę. Otwórz nią bramę obok. Pobiegnij prosto, a potem w lewo. Tam skorzystaj z przełączni- 
ka, a w łazience z kolejnego. W następnym pomieszczeniu tak ustaw blok, żeby można było 
dostać się po nim do otworu w suficie (w rogu, naprzeciw wejścia). Wejdź tam. Za rurą znaj- 
dziesz przełącznik, który umożliwi Ci zalanie pomieszczenia. Wróć do niego i przepłyń do ko- 
rytarza w suficie. Wypłyń na górę. Dojdź do końca, ale nie zeskakuj do kuchni! Przeskocz na 
czerwoną podłogę. Pobiegnij korytarzem aż do pasażu na świeżym powietrzu. Przejdź na jego 
koniec, przeskakując pułapki w podłodze. W pomieszczeniu na końcu znajdziesz przełącznik. 
Użyj go i wejdź do pomieszczenia naprzeciw drzwi, które się otworzyły. Przestaw kolejny 
przełącznik. Pasażem wróć nad kuchnię i zeskocz na zgaszoną kuchenkę. W środku naciśnij 
przycisk. Przejdź przez otwarte drzwi (nic nie naciskaj!), skręć w prawo i przełącz przycisk za 
zakrętem, a następnie ten, który pominąfeś. Ucieknij przed strażnikiem przez jadalnię do bloku 
z celami. Tam więźniowie zabiją klawisza. Wróć do strażnicy i użyj przełącznika naprzeciw 
wejścia. Wróć do kuchni i przejdź za pierwszy wentylator. Zejdź na pochylnię, a gdy zaczniesz 
się zsuwać, skocz i chwyć się. Przesuń się na rękach w lewo, puść się i skocz. Wejdź w szcze- 
linę i idź nią dalej. 

Wejdź po ścianie i skieruj się na półkę po lewej, więzień otworzy wtedy klapę. Odwróć się i 
skocz z rozbiegu - łap się krawędzi. Pobiegnij korytarzem do ściany, po której można się wspi- 
nać i wejdź na górę. Na końcu korytarza, po lewej stronie czai się strażnik. Pobiegnij w prawo, 
tak by Cię nie zauważył. Przebiegnij przez dziedziniec, a dalej w lewo i na dół. Wypuść więźnia 
i idź za nim. Zajmie się strażnikiem. Weź kartę, która pozostanie po klawiszu, i odwróć się - ka- 
wałek do przodu, a potem w prawo znajdują się drzwi, które nią otworzysz. Wejdź i użyj 
przełącznika. Idź na prawo, a potem na dół i na dziedziniec. Zejdź do korytarza na dole, wy- 
puść więźniów i naciśnij następny przycisk, uwolnieni zajmą się strażnikiem. Zostanie po nim 
zielona przepustka. Otwórz nią małe drzwiczki za filarem obok hangaru. Pójdź korytarzem i za 
załomem klęknij. Popełznij w dół, tak by strażnik Cię nie zauważył. Skręć w przejście po prawej 
stronie. Idź dalej, cały czas na czworaka. Opuść się do pomieszczenia ze strażnikiem. Pobie- 
gnij do przełącznika i użyj go. Przeskocz nad laserem, po czym idź korytarzem do miejsca z 
wieżą radarową. 

Zacznij wchodzić na górę, tam gdzie widać w ścianie korytarz. Poniżej znajduje się kładka. 
Zeskocz na nią i saltem w bok wskocz do korytarza. Zejdź do pomieszczenia kontrolnego, na- 
ciśnij przycisk. Wyjdź z pomieszczenia, otwierając po drodze drzwi. Wejdź na wieżę i zeskocz 
do otworu po środku. Pod wodą uważaj na nurt, który ściąga na boki i do środka - Lara może 











zostać tam poszatkowana przez śrubę. Wypłyń na powierzchnię i wejdź na kładkę. Musisz 
przedostać się na lewo od środka pomieszczenia i podążać wzdłuż ściany. Następną ścianę 
przejdziesz używając płaskich występów i wykonując salto w bok. Na następnej ścianie znaj- 
duje się korytarz. Trzeba tam wejść. Na końcu tunelu użyj przełącznika. Wróć do pomieszcze- 
nia z wodą. Zeskocz do wody i wpłyń do podwodnego korytarza w rogu. Na jego końcu jest je- 
szcze ciemny tunel. ldź w prawo, zamknij przyciskiem drzwi, by uchronić się przed strażni- 
kiem. Obok znajduje się drabinka, skorzystaj z niej, a potem z następnej, po drugiej stronie 
wieży. Dalej idź korytarzem. Szybko skręć w prawo. Na końcu, w tuneliku znajdziesz kolejną 
przepustkę. Weź ją i wróć do drzwi, które zamknąłeś przed strażnikiem. Idź w stronę prze- 
ciwną i użyj przepustki. Wejdź po drabince i wskocz do wody. Popłyń korytarzem, pociągnij le- 
war i popłyń dalej. Wynurzając się, uważaj na lasery. Wejdź na platformę i przeskocz na drugą 
stronę. Wskocz do następnej wody, popłyń dalej i wyjdź na plac. Wejdź po skrzyniach z lewej 
strony. Otwórz drzwi i zbierz broń. Wychodząc uważaj, bo włączył się alarm. 

SECRET 2: Wróć do pomieszczenia pod wieżą. Idź do przełącznika otwierającego drzwi i 
użyj go, po czym wróć i popłyń tunelem. Zabij strażnika. Wejdź po pierwszej drabince, a 
następnie tej za wieżą. Skręć w lewo i zabij strażnika. Zabraną mu kartą otwórz drzwi. Wróć do 
miejsca ze skrzyniami. Idź korytarzem w prawo, po drodze pozabijaj atakujące Cię psy i 
strażników. Po jednym z klawiszy zostanie niebieska przepustka. Zabierz ją i wejdź do pomie- 
szczenia przed bramą. Weź apteczkę i wejdź po drabinie, którą minąleś biegnąc tunelem. W 
korytarzyku użyj niebieskiej przepustki i zabij strażnika. Użyj przełączników i wróć do skrzyń, 
gdzie znalazłeś amunicję. Wejdź na pojedynczą skrzynie, która przyjechała taśmociągiem i 
dalej po drabince do góry. Wisząc na rękach przejdź na prawo. Wskocz na wyższy poziom na 
galeryjce i zabij strażnika. Zabraną mu przepustką otwórz bramę i przejdź na wielki dziedzi- 
niec. Przeszukaj okolice w poszukiwaniu różnych dóbr i na końcu wsiądź do ciężarówki. 


NEVADA DESERT: AREA 51 


Wyjdź z ciężarówki i zabij strażnika, zanim uruchomi alarm. W skrzyniach obok ciężarówki 
znajdziesz apteczkę. Na końcu korytarza, tam gdzie uciekał strażnik, znajdziesz broń i amuni- 
cje. NIE PRZEŁACZAJ PRZYCISKU! 

Przełącz przycisk obok kraty i wpełznij za nią. Przedostań się tunelem i przykucnij przy 
wyjściu. Uważając na laser przepełznij w lewo i weź dużą apteczkę. Przejdź na przeciwną 
stronę korytarza i wejdź po drabinie (stale uważaj na laser). Przepełznij do następnego koryta- 
rza i zabij strażnika. Naciśnij przycisk po lewej i weź zza drzwi apteczkę. Przepełznij pod ba- 
rierą laserową do korytarza po prawej. Omiń pomieszczenie z działkiem, a w następnym zabij 
strażnika, zanim włączy alarm, dzięki temu w pomieszczeniu po lewej znajdziesz dodatkową 
amunicje. Na końcu korytarza, przy kracie przełącz przycisk. Za filarem zabij strażnika, zanim 
włączy alarm. Pod filarem, obok strażnika znajdziesz amunicje. 

SECRET 1: Zeskocz na kratki i spadnij przez zapadnię, zabij strażnika i wczołgaj się po 
Kryształ. Wejdź na kratki. Użyj przełącznika i zejdź pod kratki przez zapadnię. Przeczołgaj się 
przez tunelik i skorzystaj z zapadni. Idź do rogu za Tobą i wypuść więźnia. W ciemnym zaułku 
znajdziesz dużą apteczkę. Idź za więźniem, omiń bariery laserowe tunelikiem po lewej. Idź da- 
lej korytarzem i zabij strażnika. Użyj przełączników i cofnij się. Gdy zbliżysz się do drzwi przy 
szklanym dachu, wyskoczą dwaj strażnicy. Przełącznik po lewej otwiera tunelik po prawej. 
Wczołgaj się tam i skręć w lewo. Przebiegnij przez zielone promienie, a dalej w górę. Na rozwi- 
dleniu udaj się w prawo. Zabij strażnika za rakietą i zabierz mu dysk. Wróć do rozwidlenia i idź 
dalej wzdłuż leżącej rakiety. Użyj dysku na komputerze po prawej. 

Uważaj na alarm w podłodze. Zbierz amunicję z półki obok rakiety. Za taśmociągiem znaj- 
dziesz apteczkę. Z podwyższenia, gdzie był pocisk, przeskocz na drabinę. Wejdź na górę i za- 
bij strażnika - masz klucz do hangaru. Zeskocz na platformę, gdzie znalazteś amunicję. 
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SECERET 2: Strzel do kratki w rogu. Wejdź do tunelu i weź Kryształ. Wróć do dużej rakiety. 
Na poziomie ziemi jest tunel, pójdź nim i zeskocz do dziury w podłodze. Otwórz drzwi na 
końcu, wróć na górę i pójdź korytarzem. Użyj klucza i przejdź do następnego pomieszczenia. 
Dalej w lewo, wzdłuż torów, a na końcu drogi po drabince. Użyj przełącznika i wróć wzdłuż 
torów aż do wagonika. Przeczołgaj się pod torem i wejdź do szczeliny, przeskocz na wagon, a 
z niego przejdź do tunelu u góry. Przed drugą kratką podskocz i złap się sufitu. Przejdź do 
przodu (uważaj na laser) i kiedy będziesz nad normalną podłogą, puść się. Zeskocz na plat- 
formę nad torami i idź na ich drugą stronę. Zastrzel uciekającego strażnika, chyba że chcesz 
zabić ich większą ilość. Pobiegnij korytarzem i przejdź dookoła UFO (nie dotknij żadnego z 
zielonych promieni). Przejdź przez piramidę skrzyń. Zabij strażnika. Stojąc przodem do za- 
mkniętych drzwi musisz nacisnąć prawy przycisk (na galeryjkach po bokach i z tyłu), potem le- 
wy i jeszcze raz prawy, a potem szybko wbiec w drzwi. Za pierwszym razem gdy będziesz 
próbował, wyskoczy dwóch strażników. Zabij ich, a następna próba będzie miała większe 
szanse powodzenia. 

Użyj drugiego przełącznika po lewej i dwóch pierwszych po prawej. Wróć do hangaru z 
UFO, użyj przełącznika po prawej, a następnie wejdź po drabinie. Odskocz u jej szczytu. 
Przejdź na pochylnie po prawej i przeskocz z rozbiegu na następną odskocznię. Zejdź na UFO 
i zabierz kartę. Wróć do zejścia przed pokojem z rakietą, tam użyj karty, żeby otworzyć blo- 
kadę nad przyciskiem. Naciśnij go, odskocz w lewo, zrób szybki zwrot i sprintuj, ile sił w no- 
gach! 

Wejdź do pomieszczenia, gdzie była rakieta i wskocz na samą górę. Zabij strażnik, 
przełącz przełącznik i wejdź do korytarza. Wpełznij w szczelinę i zaczekaj, aż lasery będą bli- 
sko, a potem zaczną się oddalać, wtedy szybko wyjdź, podskocz i złap się sufitu. Podejdź na 
rękach do końca tunelu, wymierz odpowiednio, zeskocz i wpełźnij dalej. Idź dalej korytarzem. 
W pomieszczeniu po prawej stronie użyj przełącznika. Martwemu strażnikowi zabierz dysk. 
Zejdź do dziury w podłodze. Pobiegnij korytarzem do pomieszczenia z UFO. Zejdź na dół za 
pojazdem i użyj dysku, po czym przejdź przez drzwi, które otworzyłeś - zbierz łupy. 

SECRET 3: Wróć do pomieszczenia z UFO i wejdź po drabinie. Skacząc po platformach w 
kierunku przeciwnym do ruchu wskazówek zegara dostań się na platformę za pomostem statku. 
Skocz z rozbiegu do małej niszy. Omiń lasery i wskocz do basenu po Kryształ. Wróć na pochyl- 
nie. Wejdź od dołu do UFO, udaj się na drugi jego poziom i weź artefakt. 


LONDON: THAMES WHARF 


SECRET 1: Przeskocz przez pochyłą ścianę po lewej (skorzystaj z kładki). Weź Kryształ i 
amunicję, po czym wdrap się na skrzynię w rogu i skocz z rozbiegu na dźwig. Przed końcem ra- 
mienia opuść się na przeciwwagę i skocz z niej na platformę obok drabinki. Następnie zeskocz 
na tę niższą, zaprzyj się plecami o ścianę i skocz (bez rozbiegu). Przejdź przez drut kolczasty do 
tunelu. Wróć na stan, skacząc (z rozbiegu) z ramienia z przeciwwagą na platformę. 

Zejdź z końca platformy, opuść się z końca następnej. Skocz i użyj przełącznika, a 
potem skocz na platformę z apteczką. Opuść się i złap platformy, którą przed chwilą 
przestawiłeś. Wejdź do pomieszczenia. Uważaj na drugi segment platformy po lewej 
stronie - załamie się pod Tobą, więc czym prędzej go opuść. Skocz z rozbiegu na prze- 
ciwległą ścianę i złap się jej krawędzi. Dostań się na platformę po lewej i pójdź koryta- 
rzem. Po zabiciu strażnika zdobędziesz klucz. Wróć na platformę, z jej lewego, dolnego 
rogu opuść się i złap następnej. Naciśnij przełącznik, zejdź na dno pomieszczenia i weź 
Kryształ oraz apteczkę. Naciśnij przycisk przy drabince i wejdź po niej. Dostań się na 
platformę poniżej, a potem jeszcze niżej. Teraz skocz z rozbiegu i złap się kolejnej plat- 
formy. Możesz opuścić to pomieszczenie. Naciśnij przycisk po prawej i opuść się po- 
ziom niżej. Teraz wejdź w przestrzeń nad drzwiami i wywołaj stamtąd kruka. Zabij go, a 
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następnie złap się krawędzi i przesuń w prawo, do następnego miejsca, do którego 
będziesz mógł się wczołgać. 

SECRET 2: Przejdź na rękach do następnego miejsca. Wróć na platformę i wejdź do tunelu 
z lewej strony. Pójdź nim w górę, przełącz wajchę iwróć. Zejdź z platformy na pochylnie i zjedź 
na dno. Pozbądź się strażnika i weź Kryształ (uwaga! w tym samym miejscu są flary, łatwo je 
przeoczyć). Wróć na początek poziomu. Zejdź z końca platformy i opuść się z końca 
następnej. Puść się i skocz, użyj przełącznika, skocz na platformę, gdzie znalazłeś apteczkę. 
Zawiśnij na rękach i przejdź tak na drugą stronę. Podciągnij się i idź drogą aż do rozwidlenia. 
Wejdź w prawy korytarz. Na krawędzi przeskocz dalej i użyj przełącznika. Wróć na krawędź i 
zeskocz na windę malarską. Przeskocz do wnęki, użyj klucza i wejdź do środka - tam skorzy- 
staj z przełącznika. Ostrożnie wydostań się na zewnątrz. Zejdź niżej i dojdź znowu do rozwidle- 
nia - zaatakuje Cię strażnik. Zabij go. Tym razem pójdź prosto, aż do dziury w podłodze. 

SECRET 3: Skocz i podciągnij się na rękach, żeby zebrać amunicję. Obróć się w lewo i 
zejdź na dół. Opuść się na dół i podążaj korytarzem. Zabij strażnika w pokoju kontrolnym i użyj 
przełącznika. Pobiegnij do końca korytarza i wskocz do wody. Przestaw dźwignię. Użyj 
przełącznika w pokoju kontrolnym. Wejdź w pierwszy korytarz na prawo i wskocz do wody. 
Przepłyń przez turbiny i wejdź w szczelinę. W pomieszczeniu z generatorem przepchnij i ustaw 
pudełko tak, by blokowało mu drogę, wtedy trafi do skrzynki na ścianie. Nie zapomnij na- 
cisnąć przycisku w końcu pomieszczenia. Wyjdź do pokoju kontrolnego, naciśnij przycisk i 
użyj przełącznika. Pobiegnij do drugiego pomieszczenia i wejdź do korytarza zaznaczonego 
na czerwono. Przepłyń na drugą stronę i w małym pomieszczeniu naciśnij przycisk. Wróć do 
pokoju kontrolnego używając drabinki pod sufitem. Naciśnij przycisk i wróć do pomieszcze- 
nia, z którego właśnie wróciłeś. Popłyń podwodnym korytarzem i, pozbierawszy amunicje 
oraz apteczki z dna, wejdź w mały korytarz. Skorzystaj z drabiny, przeskocz na platformę dźwi- 
gu i dalej na ścianę na prawo. Wejdź na dachi wyżej, pozbądź się strażników. 

SECRET 4: Pociągnij blok i wejdź po nim na prawą stronę. Weź apteczkę i przeskocz Z roz- 
biegu na drugą stronę. Weź klucz. 

SECRET 5: Przejdź na przeciwną stronę, skręć w lewo. Na rogu zejdź po drabince, aż do 
szczeliny, gdzie znajdziesz dużą apteczkę. Wyjście z poziomu znajduje się po przeciwnej stro- 
nie niż ta, z której przyszedłeś. 


LONDON: ALDWYCH 


Zeskakując, złap się półki i zabierz amunicję. Zeskocz do wody i pobiegnij tunelem. Po 
prawej stronie, za zmurszałą ścianą znajdziesz Kryształ. Strzel w ścianę i weź go. Teraz 
wejdź po drabince na górę. Pociągnij blok. Zbierz amunicję i zejdź na maszynę biletową. 
Zabij lumpa. Wskocz na budkę najbliższą kasy i dostań się na górę. Weź klucz i inne do- 
bra. Naciśnij przycisk i wyjdź. Zejdź prawymi schodami (nie)ruchomymi. Przeskocz 
dziurę. Na peronie użyj klucza i zobacz, co jest za drzwiami. Naciśnij przycisk. Po drugiej 
stronie peronu weź pensa. Wróć do maszyn biletowych i w drugiej zamień pensa na bilet. 
Zejdź lewymi schodami. 

SECRET 1: Strzel w zmurszały wywietrznik i zeskocz na dół. Przejdź schodami do pokoju z 
basenem. Dostań się na pierwszą platformę, skocz z rozbiegu, złap się krawędzi i podciągnij. 
Przeczołgaj się na platformę obok, wejdź wyżej, skocz z rozbiegu i chwyć się krawędzi szczeli- 
ny prowadzącej do korytarza. Użyj biletu, żeby przejść dalej. Skręć w prawo, przeskocz dziurę 
i dojdź do peronu ze stojącym pociągiem. Sprawdź jego dach ii dziurę na końcu tunelu. 

Wróć aż do drzwi po lewej. Przejdź nimi na peron i zeskocz do dziury. Idź w prawo i zasprin- 
tuj do drzwi na prawo, żeby uniknąć pociągu. Wejdź na skrzynię po prawej. Powtórz dwa razy 
skok z rozbiegu i chwyt. Ustaw się tak, by saltem do tyłu dostać się na pochylnię, odbić i 
złapać drabinki. Wejdź na górę i odbij się do tyłu. Załatw lumpa i złap się sufitu. Przejdź za ba- 











rierkę i puść się, teraz zejdź po pochylni i obróć się w lewo. Zrób salto do tyłu, potem skok do 
przodu, chwyć i masz rakietę. Udaj się do pochylni. 

SECRET 2: Obróć się tyłem do pochylni - cofnij się i złap się krawędzi. Puść się. Po czym 
skocz w lewo, dalej skocz i chwyć się krawędzi. Przejdź wisząc na rękach w prawo, puść się i 
zrób szybki zwrot w tył. Gdy spadniesz i zaczniesz się zsuwać, skocz i złap się krawędzi. Kilka 
puszczeń i chwytów, a znajdziesz się na platformie z nową bronią i Kryształem. Wspinaj się aż 
do miejsca, gdzie drogę zagradzają płomienie. Ustaw się na ukos i wejdź na podwyższenie. 
Płomienie powinny zniknąć. Wejdź wyżej i skocz tak, by złapać się drabinki. Wejdź po niej i 
weź amunicję. Zejdź do połowy drabinki i odskocz. Włącz przełącznik i po drabince przejdź na 
drugą stronę murku. Wejdź na poddasze stacji metra. Wróć do miejsca ze świdrem, wejdź po 
nim i weź klucz. Idź dalej korytarzem, a potem z powrotem do pokoju, który prowadzi do świ- 
dra. Wejdź na skrzynię po prawej. Powtórz dwa razy skok z rozbiegu i chwyt. Ustaw się tak, by 
saltem do tyłu wskoczyć na pochylnie, odbić się i złapać drabinki. Wejdź na górę i odbij się do 
tyłu. Zrób w tył zwrot i pójdź na prawo, tam gdzie jest otwarta klapa. Wejdź na górę. W pomie- 
szczeniu obok, ustaw się na spękanej płycie i spadnij. Pociągnij blok, wyjdź i wejdź w świeżo 
otwarte przejście. ldź korytarzem. Wejdź na prawą stronę. 

ldź dalej aż do dwóch przycisków - naciśnij prawy. Zrób zwrot i biegnij czym prędzej w 
prawą stronę do prawych drzwi. Naciśnij przycisk i wróć do dwóch pozostałych, naciśnij pra- 
wy, po czym biegnij szybko do środkowych drzwi. Wejdź przez otwartą klapę, naciśnij przycisk 
i wróć do dwóch pozostałych. Naciśnij lewy i biegnij do lewych drzwi. Po suficie przejdź na 
drugą stronę, weź klucz i resztę. Teraz skocz do basenu i pójdź tunelem. Wróć do kas i pójdź 
lewymi schodami (nie)ruchomymi. Pójdź torami w prawo. Zabij lumpa w drugich drzwiach, 
otwórz przejście i wróć do poprzednich drzwiczek po Kryształ. Wejdź w trzecie drzwi, przepłyń 
przez wodę i otwórz drzwi. Podejdź do potrójnego przełącznika (ręce+krokodyl+napis) i użyj 
go. Odwróć się idź w lewo, a potem w prawo i przełącz przycisk rąk. Odwróć się i wejdź do po- 
koju na prawo, gdzie w zacienionym korytarzyku znajdziesz apteczkę. Naciśnij przycisk kroko- 
dyla, a następnie ten potrójny. Przejdź przez drzwi z napisem, a potem w prawo korytarzem aż 
do pokoju. Po prawej stronie w dwóch zamkach użyj kluczy. Wejdź do pomieszczenia, które 
się otworzyło, i podnieś Masonic Mallet. Wyjdź z niego, obok, za kurtyną podnieś Ornate Star. 
Wyjdź z pomieszczenia przez drzwi z lewej strony. Przepłyń do pomieszczenia z basenem i 
wyjdź z niego tak samo jak za pierwszym razem. 

SECRET 3: Za barierą biletową użyj Ornate Star, żeby otworzyć drzwi. Wróć do pomieszcze- 
nia z barierą biletową. Zejdź na dół po schodach (nie)ruchomych i za pomocą Masonic Mallet 
otwórz drzwi. Naciśnij przycisk. 

SECRET 4: Odwróć się i podskocz do zagłębienia z rakietą. Wyjdź z pomieszczenia i zejdź 
na lewo, teraz spadnij do dziury i wejdź przez klapę, którą właśnie otworzyłeś. 

SECRET 5: ldź do pokoju na końcu korytarza, z którego wyszły lumpy, przełącz dwa przyci- 
ski. Idź z powrotem do metra i przejedź się nim. Wyjdź do czerwonego pokoju (to ten, którym 
idzie się do świdra) iwskocz na górę, tam gdzie otworzyły się drzwi. Naciśnij przycisk i wróć do 
metra, przejedź się nim i wróć do miejsca, z którego wyruszyłeś na początku. Zjedź po której- 
kolwiek pochylni. 


LONDON: LUD'S GATE 


Nie strzelaj do swoich nowych przyjaciół. Pójdź za jednym z nich do basenu, a potem wy- 
bierz lewe drzwi. Ześlizgnij się po pochylni, a potem do przodu i w prawo. Wespnij się szybko 
na ścianę, by nie zmiażdżyły Cię kolce. Naciśnij przycisk po prawej. 

SECRET 1: Obróć się w lewo, dojdź do krawędzi i maksymalnie w prawo. Opuść się i złap 
szczeliny. Przesuń się w prawo. Wejdź w szczelinę, tam, gdzie się ona rozszerza. Zejdź do ma- 
lutkiego pomieszczenia, zbierz apteczkę i flary. Wyjdź przejściem u góry. Wróć do przycisku. 








Wskocz na blok po lewej i wejdź po drabince. Na wysokości platformy z drutem kolczastym 
odskocz do tyłu. Zbierz apteczkę. Wskocz z powrotem na drabinki. 

SECRET 2: Wspinaj się po lewej stronie ina wysokości drugiej czerwonej kratki odskocz do 
tyłu ze zwrotem tak, by złapać się kratki po przeciwnej stronie. Podciągnij się i weź rakietę. Za- 
cznij schodzić i przy końcu drabinki odskocz z obrotem i złap się ściany. Nieco powyżej zielo- 
nego światła odskocz bez obrotu i weź Kryształ. Wskocz z powrotem na drabinki i wejdź nimi w 
korytarz. Dopełznij do miejsca, gdzie można się wyprostować i wejdź na podwyższenie, ze- 
skocz z niego i bądź gotowy na przyjęcie strażnika. Przesuń blok pod przeciwległą ścianę i na- 
ciśnij przycisk. Wejdź do egipskiego pomieszczenia. Przejdź przez nie do małego pokoju, za- 
staw blokiem wejście i wejdź po nim. Wróć do egipskiej komnaty i z górnego schodka skocz 
tak, by złapać się szczebli pod sufitem. Przejdź w lewo, puść i złap się krawędzi, weź Kryształ. 
Jeszcze raz wejdź na szczeble pod sufitem, ale tym razem pójdź w prawo i skorzystaj z 
przełącznika. 

Wejdź na ruchomy filar przy wejściu, a po nim na platformę na prawo od wejścia. Wejdź w 
szczelinę i wróć do pokoju z kamiennym blokiem. Przestaw go na miejsce i wróć do komna- 
ty egipskiej. Wejdź na filar, przeskocz do przełącznika i przełącz go. Wróć na podłogę. Za- 
mknięte drzwi pozwolą Ci wspiąć się po drabince. Obróć się i przeskocz. Po lewej stronie 
znajdziesz coś ciekawego, po prawej stronie dojdziesz do pochylni. Zjedź pochylnią, skocz 
z jej końcai chwyć się krawędzi. Przejdź do następnej komnaty. Zsuń się po pochylni, od ra- 
zu skocz i złap się krawędzi. Weź balsam i popełznij do korytarza. Teraz pójdź prosto i przez 
szczelinę (uwaga! będą do Ciebie strzelać!). Zbierz amunicje i zejdź do komnaty ze sfin- 
ksem. Przejdź po suficie do Kryształu, a dalej do zakrętu i puść się tak, by wylądować na 
głowie sfinksa. 

SECRET 3: Obróć się odrobinę w prawo i skocz na płaską platformę z apteczką. Obróć się i 
skocz na filar, a z niego skocz z rozbiegu i złap się małej pochylni. Wdrap się na nią i skocz na 
długą półkę. Zbierz różne dobra. Wykorzystaj ramię sfinksa, by na niego skoczyć z rozbiegu i 
zsunąć się na dół. Znajdź schody i udaj się nimi. Na ich końcu, po pfawej skocz do platformy. 
Pociągnij blok, opuść się i przejdź na rękach w lewo. Wspinając się, przejdź do korytarza po 
prawej. Idź dalej drogą. Odwróć się i popchnij blok, odwróć się i pociągnij dwa razy blok. 

SECRET 4: Skocz i chwyć się krawędzi tunelu, wejdź do niego. Idź z powrotem do miejsca, 
gdzie przesuwałeś bloki. Przejdź przez pomieszczenie z basenami i z powrotem na start. Użyj 
balsamu przy niebieskiej niszy. Przejdź przez drzwi po lewej i chwyć skuter wodny. Przeptyń 
przez pomieszczenie z krokodylem. Możesz go zabić i pozbierać porozrzucane wokoło 
sprzęty (warto, bo jest tego trochę:) Przejdź do następnego basenu i poszukaj dźwigni. 
Przełącz ją i wypłyń przez otwartą klapę. Użyj przełącznika i wpłyń przez następną otwartą 
klapę. Uważaj, żeby nikt Cię nie zauważył, inaczej nie będziesz mógł zdobyć 6. sekretu! 

SECRET 5: Popłyń w prawo i wpłyń do małego tunelu. Obok znajduje się podwodne pomie- 
szczenie, gdzie należy przełączyć lewar. 

SECRET 6: Skręć w lewo od miejsca, gdzie wpłynąłeś do pomieszczenia z nurkiem, 
dostań się do końca i wyjdź na prawą stronę. Pełznij tak, by nikt Cię nie zauważył w kie- 
runku centrum pomieszczenia, opuść się do korytarza z Kryształem, przeptyń nim i 
przejdź w lewo do otworu w lewym rogu. Zabij strażnika. Zeskocz do wody i pokonaj 
nurka. Secret jest pod wodą, pod schodkami. Wróć do pomieszczenia i zabij 
strażników. Martwemu strażnikowi zabierz klucz. Między kratami znajdziesz wyrzutnię 
harpunów. Poszukaj korytarza, którym można się stąd wydostać. Po drodze możesz 
poszukać różnych sprzętów. W korytarzu po prawej stronie, u góry znajduje się tunelik, 
za którym są flary i Kryształ. Zeskocz do wody i popłyń tunelem do dużego pomie- 
szczenia. W lewym górnym tunelu na prawej ścianie możesz zaczerpnąć powietrza, 
ilekroć potrzebujesz, a w tym po prawej na tej samej ścianie znajdziesz skuter 
podwodny. W tunelu obok wejścia przełącz lewar, w tym nad wejściem — kolejny. 
Będąc w przejściu naprzeciw miejsca, gdzie zaczerpujesz powietrze, przełącz lewar. 
Poptyń niebieskim tunelem na powierzchnię. 








Przeskocz do następnego zbiornika i przełącz lewar. Wejdź na górę i przeskakuj z rozbiegu 
przez platformy, na których właśnie wygasiłeś ogień. ldź za zgniatacze. Po drabince podwie- 
szonej pod sufitem przedostań się do tuneliku za wodospadem, puść się i złap. Wejdź, użyj 
klucza i naciśnij przycisk. Wróć do wielkiej, zalanej komnaty i popłyń prosto do purpurowego 
korytarza. Wypłyń na górę. Na pierwszą platformę skocz, na następne musisz już skoczyć z 
rozbiegu (uważaj na bujające się żelastwo). Idź korytarzem i zabij strażnika. Wracając wejdź w 
prawą dziurę w suficie i idź prosto. Skocz z rozbiegu i złap się. Teraz puść się i złap. Prze- 
czołgaj się korytarzem do końca. Skocz i złap się, wejdź w korytarz i zakończ ten poziom. 


LONDON: CITY 


Wypbiegnij z pokoju. Sophia strzela do Ciebie piorunami, ale co jakiś czas musi się z powro- 
tem naładować. Wykorzystaj to! Chowaj się, gdy strzela i biegaj, kiedy się ładuje. Wbiegnij na 
pochylnie, odwróć się, złap się drabinki i przejdź na rękach na drugą stronę. Wejdź na skrzy- 
nię. 

SECRET 1: Zwieś się po przeciwnej do Sofii stronie, przejdź na rękach w lewo, puść się i 
chwyć - wejdź do sekretu. Wróć na skrzynię, z której schodziłeś. Po przeciwległej stronie jest 
przycisk, który należy nacisnąć. Natychmiast odskocz, bo Sofia będzie robić wszystko, żeby 
Cię zabić. Nad sekretem otwarła się klapa. Pójdź tam, a potem przebiegnij i schowaj się za ba- 
rierkę, gdy Sophia się wyładuje, możesz wejść po poręczy. Natychmiast przejdź przez tunelik, 
bo inaczej Lara się usmaży. Wejdź na podwyższenie. Skocz z rozbiegu i strzel w bezpiecznik. 
Nie przechodź na drugą stronę! Wróć do miejsca, gdzie się ostatnio czołgałeś. Znajdziesz tam 
platformę, z której przeskoczysz na przeciwległy budynek. Zanim weźmiesz artefakt, musisz 
przejść po drewnianych skrzyniach i wyłączyć prąd. Teraz bezpiecznie możesz zabrać pozo- 
stałości po Sophii. 


SOUTH PACIFIC: COASTAL VILLAGE 


SECRET 0: Popłyń w prawo, ze środka laguny weź Smuggler's Key. Wejdź do domku na 
plaży, otwórz zapadnię i zeskocz tam, po czym biegnij i skocz z krawędzi. Podejdź do zbiornika 
wody i przeskocz na platformę. Zabij tubylca na moście oraz krokodyle. Zeskocz do wody i 
zbierz sprzęt. Podpłyń do wyjścia, wyjdź z wody i przeskocz po platformach na filar. Przejdź na 
rękach na drugą stronę. Puść się i przeskocz na prawo. ldź ścieżką, na jej końcu wejdź dwa ra- 
zy wyżej, idź do końca, przeskocz z rozbiegu i złap się. Wejdź w szczelinę (amunicja), wycofaj 
się i opuść na rękach. Teraz złap się ściany i odskocz do tyłu. ldź do końca ścieżki i skocz z roz- 
biegu. Przejdź pod sufitem na most, a potem na jego koniec. Skocz na lewo i z końca pochylni. 
Zabij tubylca na skalnym występie u góry. Przeskocz z rozbiegu na drabinę nad kolcami. Wejdź 
po niej, weź dużą apteczkę, zwieś się i przesuń w lewo. Weź apteczkę i Krysztal. Zbiegnij na 
następną półkę. Zwieś się i przesuń w lewo. Wejdź na półkę i przeskocz na następną. Teraz idź 
na most wiszący. Przeskocz z rozbiegu na półkę po prawej, obróć się pod kątem w lewo, skocz 
z miejsca, obróć się pod kątem w prawo. Skocz z miejsca i zbierz amunicję. Wróć na most. 
Możesz teraz albo wrócić na początek poziomu, albo pójść na prawo i zeskoczyć do wioski na 
spadochronie (polecam pierwsze rozwiązanie). 

SECRET 1: Popłyń w stronę plaży i wyjdź na pojedynczą skałę wystającą z wody. Znajdziesz 
tam apteczkę. Odwróć się plecami do brzegu, skocz z rozbiegu i złap się krawędzi. Przeskocz 
na sąsiednią platformę, a z niej z rozbiegu skocz i chwyć się krawędzi. Poptyń na plażę i wejdź 
do małego domku po lewej. Za pomocą klucza otwórz drzwi w podłodze, ale nie zeskakuj! 
Wyjdź na plażę i udaj się piaszczystą drogą na dół. Dojdź do bagna, z rozbiegu skocz i złap się 








stojącej platformy. Po prawej stronie drogi znajduje się duża apteczka, do której możesz do- 
skoczyć z rozbiegu. Przedostań się na drugą stronę bagna. Skręć w lewo i wejdź po trawiastej 
półce na drzewo. Odwróć się plecami do drzewa i wejdź na kolejną półkę. Wskocz na gałąź i 
pójdź nią do krawędzi. Skocz z rozbiegu i złap się następnej krawędzi. Weź Serpent Stone. 

SECRET 2: Podejdź do końca gałęzi i wespnij się do niszy po amunicję. Wróć na gałąź i ze- 
skocz na piaszczystą pochylnię. Zawiśnij na rękach i puść się tak, by znaleźć się na niższej 
półce. Idź w lewo. Następnie obróć się w prawo i skocz na półkę przy wodospadzie. Zeskocz 
dowolnie na lewo lub prawo, ale dostań się do korytarza za wodospadem - kolejny Serpent 
Stone. Wejdź z powrotem na półkę przy wodospadzie i skocz z rozpędu na drabinę. Wejdź po 
niej i pójdź korytarzem w prawo. Skorzystaj z następnej drabiny. Wejdź na głaz na lewo od pia- 
szczystego zbocza i przeskocz na jego krawędź, do zamkniętych bram. Obróć się i skocz na 
wyższą półkę. Obróć się w prawo, skocz z rozbiegu na piaszczystą krawędź, a z niej na półkę z 
pochodniami - kolejny Serpent Stone. Wróć do bram i użyj kamieni, by je otworzyć. Ześlizgnij 
się i dalej podążaj tak, jak prowadzi droga. Zeskocz do wioski. Przejdź za lewą chatkę i pójdź 
ścieżką do domku na drzewie. Wejdź na kamień przy bagnie i wskocz na krawędź, obróć 
kołowrót i wróć do wioski. Idź w lewo, w kierunku zbiornika, a dalej w prawo, za prawą chatkę i 
dalej ścieżką. Przejdź pod tukiem i po zamkniętej kładce do nowej części wioski. 

SECRET 3: Skieruj się w prawo i idź ścieżką za chatką do ukrytej jaskini po prawej stronie. 
Wróć do wioski. Idź w lewo i wespnij się za lewą chatką, teraz w prawo pomiędzy chatkami. 
Wejdź do ciemnej chatki na lewo i przekręć kołowrót. Wróć niżej i wejdź po drabinie do domku 
na drzewie. Wespnij się po lewej stronie, a potem przez bramę. Skocz w lewo i złap się kładki. 
Podciągnij się i wejdź do pokoju z płomieniami. Idź korytarzem w prawo i skocz (z rozbiegu) z 
konara na półkę przy chatce. Skocz z rozbiegu na drewnianą półkę, idź nią w prawo i wskocz 
na dach chatki. Podskocz i przejdź na rękach po drabince sznurowej i dalej po następnej. Użyj 
przełącznika po lewej stronie. Zeskocz na dół i wróć do pokoju z płomieniami. Cofnij się trochę 
i wskocz na kładkę nad nimi. Skocz do przodu i skorzystaj z przełącznika. Idź w dół korytarza, 
uważając na ostrza w ścianach. Obróć kołowrót na końcu korytarźa - otworzysz lewą bramę. 
Zjedź w dół zboczem i idź w prawo od basenu - otworzyło się przejście. Popłyń tunelem. Wyjdź 
na brzeg i skorzystaj z drabiny. Przejdź przez most linowy i idź dalej drogą. Skocz z rozbiegu i 
złap się krawędzi. Wejdź do domku na drzewie. 


SOUTH PACIFIC: CRASH SITE 


Nie zabijaj żołnierzy! Wyjdź i skocz z rozbiegu. Dojdź do brzegu bagna. Z mapy możesz 
odczytać, na które liście lilii możesz wskoczyć. Przedostań się na drugą stronę bagna. 

SECRET 1: Zamiast zeskoczyć do lasu, możesz skoczyć w lewy róg, gdzie znajdziesz za- 
pas amunicji. Przeskocz do lasu. Zjedź po zboczu. Kieruj się w prawo przez mgłę i wespnij się 
na półkę. Przeskocz przez kamienne bloki. Wespnij się przez dziurę, podejdź do następnej, 
zwieś się i opuść do doliny z rozbitym samolotem. ldź w prawo w kierunku drzwi. Zeskocz do 
dziury i wespnij się przez następną. Pomóż żołnierzowi strzelać do raptorów, ale uważaj, by 
go nie trafić! 

SECRET 2: Wejdź na drzewo po prawej i skocz w lewo na następne. Zbierz flary, a potem 
zejdź po zboczu. Idź w prawo, w kierunku wody. Poszukaj martwego ciała i zabierz Comman- 
der Bishop's Key. Zdezorientuj T-Rexa rzucając flary i wbiegnij do niszy za martwym raptorem, 
przełącz przycisk i zabij tyranozaura. Idź do niszy przy wodzie i użyj przełącznika. Wróć do 
pierwszej niszy i schodami pójdź do miejsca nad stokiem. Wróć do samolotu. Idź na prawo od 
samolotu i pomóż żołnierzom zabić raptora. Pójdź korytarzem przy wodospadzie i jeszcze raz 
pomóż wojakom. Wejdź na skałki, a potem na ścianę. Skocz na pochylnię, a stamtąd na gałąź. 
Szybko odwróć się, skocz do przodu i złap się krawędzi. Przesuń się na rękach w prawo i pod- 
ciągnij. Skocz w róg i na gałąź, a potem do kryształu. Zabij raptora i dostań się na gałąź, na 











której się on znajdował. Zabij dinozaura, niech spadnie do wody i nakarmi piranie. Teraz 
możesz bezpiecznie skoczyć do wody. : 

SECRET 3: Wejdź na gałąź, przeskocz na następną, na prawo od Kryształu, obróć się w le- 
wo i skocz, chwytając się wyższego konaru. Podciągnij się i idź w prawo. Podpłyń do dźwigni i 
użyj jej. Wyjdź na powierzchnie i przejdź przez bramę. Przełącz lewy przełącznik, a następnie 
dwa pozostałe. Wejdź przez otwarty właz, weż Kryształ i Lt. Tuckertman's Key. Opuść się przez 
dziurę iwróć do rzeki. Przeptyń ją, wyjdź po prawej stronie i wróć do samolotu. Skieruj się w le- 
wo, do miejsca, gdzie dostałeś się za pierwszym razem. Podskocz i złap się lewej strony liścia- 
stej pochylni po lewej stronie. Przejdź na rękach w prawo. Podciągnij się i skocz, odwracając 
się wlocie tak, by złapać krawędź naprzeciwko. Wpełznij do tunelu. Zejdź na dół, na półkę i za- 
cznij przechodzić podwieszony na rękach. Przejdź dookoła zakrętu i opuść się na pierwszą 
półkę. Zejdź na niższą półkę i użyj przełącznika. Wróć na wyższą półkę i przejdź podwieszony 
na rękach do następnego przełącznika. Wejdź na ścianę i zejdź na dół do przełącznika. Użyj 
go. Skocz w kierunku Kryształu, a potem złap się krawędzi za nim. Ponownie przestaw pierw- 
szy przełącznik. Wróć wyższą półką i pójdź podwieszony na rękach tak daleko, jak się da. 

Skręć w prawo. Zejdź po ścianie w dół i odskocz do tyłu. Użyj przełącznika i wróć na 
ścianę. Wejdź na górę. Skocz z rozbiegu na pochylnię na prawo od kolców i złap się jej. Prze- 
suń się na środek pochylni, podciągnij się i odskocz na filar, gdzie był Kryształ. Wróć do miej- 
sca, gdzie chodziłeś podwieszony na rękach. Weź amunicję i wejdź na kamień. Skocz z roz- 
biegu na gałąź, a potem na dach samolotu. Idź w prawo i zeskocz do kokpitu. Użyj kluczy. 
Wróć na tył i wyskocz przez dziurę. Idź przełączyć przycisk na końcu, a następnie w kierunku 
działka i na zewnątrz. Celuj na ukos, tak by wysadzić dach. Wskocz na żóltą półkę obok wysa- 
dzonego dachu. Wejdź w róg i skocz w prawo na półkę z Kryształem. Wróć na drugą półkę 
przy wysadzonym dachu i zejdź schodami do następnego poziomu. 


SOUTH PACIFIC: MUDUBU GEORGE 


Wejdź przez dziurę do lewego budynku i uzupełnij zapasy. Wróć na początek. Podejdź do 
filarów na krawędzi. Zeskocz na niższą półkę, a potem dwa poziomy w lewo. Skocz na niską 
platformę wystającą z wody. Z rozbiegu skocz i złap się przeciwległej pochylni. Przejdź na 
rękach w prawo i podciągnij się na platformę. Wejdź na kamień po prawej, skocz nad pochyl- 
nią i dalej na omszałą półkę. Skocz na tam, gdzie jest przełącznik i włącz go. Wskocz z powro- 
tem na platformę po środku rzeki. Teraz masz do wyboru albo zebrać sekrety, albo je ominąć: 

a) SECRET 1: Odwróć się, przeskocz z rozbiegu i złap się krawędzi. Przejdź na rękach w le- 
wo, na zieloną platformę. Przejdź w lewo, opuść się, a następnie puść i chwyć. Przepełznij na 
drugą stronę. Przeskocz z miejsca do Kryształu, użyj przełącznik, wróć na zieloną platformę. 
Podskocz i złap się sufitu, przejdź na rękach na drugą stronę. Opuść się na krawędzi i przesuń 
w prawo. Podciągnij się i skocz z rozbiegu na pochylnię pod drzwiami, na ścianie po lewej stro- 
nie (patrząc na wodę). Gdy zaczniesz się zsuwać, złap się i przesuń w prawo. Podciągnij się i 
wskocz w przejście. ldź do korytarza naprzeciwko zamkniętych drzwi. Zejdź na pochylnię i 
skocz. Wpełznij w tunelik po prawej stronie i przejdź przez wiszący most. Za następnym pomie- 
szczeniem weź Kryształ i wróć do tuneliku. ldź w prawo po schodkach aż do przycisku. Przełącz 
go i wróć do drzwi (po bocznych ścianach można się wspinać). Przejdź przez drzwi i zeskocz 
na platformę poniżej. Przeskocz przez wodospad i weź amunicję. Możesz teraz wrócić na start 
albo spróbować odnaleźć drugi sekret. 

SECRET 2: Wejdź z powrotem na wewnętrzną stronę platformy za wodospadem, skocz i 
chwyć się sufitu. Przejdź na rękach i opuść się na półce w przejściu do następnej komnaty. Za- 
cznij się zsuwać, wtedy skocz i chwyć się filara. Skocz z miejsca po Kryształ i szybko skocz z 
miejsca dalej, bo inaczej spłoniesz. Wskocz z rozbiegu do tunelu i weź apteczkę po lewej, a 
następnie zsuń się korytarzem po prawej. Spacerek pod sufitem w lewo i skok na końcu. Weź 








Kryształ i zacznij kolejną wędrówkę pod sufitem. Dojdź na samą górę i puść się, wejdź wyżej i 
dostań się na zewnątrz przez szczelinę w ścianie. Przeskocz na ścianę i wespnij się wyżej. Nie 
wchodź do tunelu! Obróć się bokiem i skocz bokiem za pochylnię. Przeskocz do chatki i zbierz 
sprzęt. Wróć na platformę, na której ustyszałeś dźwięk. Teraz z lewego brzegu musisz skoczyć 
(z rozbiegu) na platformę nieco po prawej (uważaj, żeby nie zahaczyć o przewieszkę!). Wejdź 
wyżej, przeskocz z powrotem na ścianę i wejdź po niej. Teraz wejdź do tunelu, zabij krokodyle, 
przełącz pod wodą lewar i wsiądź do kajaka. 

b) Wróć na start i wejdź jeszcze raz do budynku. Zeskocz przez otwartą klapę. Wejdź do 
kajaka i popłyń nim w dół wodospadu. Pozwól się unosić nurtowi. Podpłyń do Kryształu. Za 
mostem podpłyń do zielonej liny, by zneutralizować ostrza. Przepłyń między nimi i wpłyń do 
spokojnego kanału po prawej stronie. Wiosłuj, by ominąć czerwone liny i płyń w kierunku zie- 
lonej. Dalej w lewo, przez drzwi - na wodospadzie jest Kryształ. Ze zbiornika z czerwonym 
wejściem, walcząc z prądem, przepłyń do następnego. 

SECRET 3: Popłyń prawym kanatem przez niebieski wodospad do końca - znajdziesz 
Kryształ. Wróć i popłyń w kierunku niebieskich nurtów w odległym prawym rogu. Nad nimi 
znajdziesz zbiornik z krokodylem. Szybko wysiądź z kajaka i zabij go (krokodyla, nie kajak:) 
Idź w lewo, zeskocz na dół i skocz do przodu, by złapać się sufitu. Przejdź na rękach (unikając 
płomieni) na półkę po przeciwnej stronie. Skocz z rozbiegu na następną półkę, przejdź przez 
drzwi i wejdź po kamieniach. Zejdź po przeciwnej stronie do pomieszczenia z niebieskimi wo- 
dospadami. Z końca długiej platformy przeskocz na drugą, większą i dalej na tę z dużą ap- 
teczką. Skocz z rozbiegu w lewo i złap się półki z amunicją. Wróć na dużą platformę, wespnij 
się w lewo, na ścianę i na prawą półkę. Obróć się i zacznij iść na rękach podwieszony do suii- 
tu. Pójdź w lewo, do rozwidlenia i zeskocz na platformę. Idź w lewo. Skocz z rozbiegu na półkę 
przy ostrzu. Skocz z rozbiegu w przeciwną stronę i złap się ściany na lewo od innego ostrza. 
Wespnij się na lewo do góry i na lewą półkę. Wejdź w drzwi na lewo. Zwiśnij z dziury i zejdź w 
dół ściany. Idź korytarzem. Zrób przewrót, by wywołać głaz. Zacznij uciekać, wejdź na ścianę. 
Powtórz całą operację. Pobiegnij sprintem przez korytarz, skocz w lewo. Przeskocz przez 
płomienie, zrób przewrót i skocz dwa razy. Idź dalej korytarzem. Skocz z rozbiegu na prawą 
półkę. Wejdź po ścianie, przepełznij przez szczelinę na następną półkę. Skocz na kamień po 
środku wody. Skocz z rozbiegu na drugą stronę. Zejdź niżej i skocz z rozbiegu po Kryształ. 
Wróć do zjazdu po linie i skorzystaj z niego. Zejdź na dół, wejdź po przeciwległej ścianie. Idź 
dalej korytarzem. Za łańcuchami jest przełącznik - użyj go. Wróć korytarzem i zjedź po pochyl- 
niach do kajaka, popłyń nim do miejsca, w którym odetkałeś dziurę. Zatrzymaj kajak przy nie- 
bieskiej platformie i przepłyń na nią. Pozbądź się krokodyli. Podpłyń pod żółtą krawędź i 
przełącz dźwignię. Wyjdź z wody i zakończ ten poziom. 


SOUTH PACIFIC: TEMPLE OF PUNA 


Zabij tubylców na schodach i wejdź na górę. Przepełznij przez tunelik i dojdź do sali z 
toczącymi się ostrzami. Teraz musisz być bardzo uważny! Trzeba nacisnąć 4 przyciski, po dwa 
z każdej strony sali. Musisz przebiec na prawą lub lewą stronę, tak żeby ostrza Cię nie do- 
tknęły, i stanąć na krawędzi kafla z przyciskiem, przy samej ścianie. Takie miejsce jest bez- 
pieczne. Teraz przesuń się i przełącz przycisk, ustawiając się w następnym bezpiecznym miej- 
scu. Zaczekaj, aż ostrza wrócą i zaczną się oddalać. Przejdź w następne bezpieczne miejsce. 
Przełącz kolejny przycisk, po czym zrób to samo po drugiej stronie, przeskakując kolce, gdy 
są w najniższym miejscu komnaty. Wybiegnij sprintem przez drzwi, które właśnie otworzyłeś, 
weź po drodze Kryształ. W następnym pomieszczeniu wyciągnij ze ściany kamienny blok i 
przełącz 3 dźwignie. Wyjdź przez otwarte drzwi. Opuść się niżej, użyj przełącznika po lewej 
stronie. Podejdź do miejsca, gdzie kończą się „poręcze” po bokach. Zacznij biec, a w połowie 








zacznij sprintować. Zbierając Kryształy, przebiegnij do następnego pomieszczenia. Na 
skrzyżowaniu będą na Ciebie czekali trzej tubylcy. Zabij ich. 

SECRET 1: Wejdź po schodach po-lewej na samą górę. Skoczna przeciwległą Ścianę i złap 
się krawędzi. Przejdź na rękach w lewo - masz całkiem pokaźny tup. Ze skrzyżowania pójdź 
tam, gdzie Cię jeszcze nie było. Bossa pokonasz skacząc z prawej na lewą. Pamiętaj, że aby 
strzelić, musi się on najpierw odsłonić - wykorzystaj to. Co jakiś czas boss wypuszcza promień 
o innym kolorze, tworzy wtedy jaszczura. Dopóki go nie zabijesz, boss nie będzie do ciebie 
strzelał. Najlepszą bronią do tego zadania jest jak zwykle Desert Eagle, ale polecam 
oszczędzić trochę amunicji na bossa na końcu gry i teraz użyć MP5 albo Uzi. 

Teraz pozostaje Ci już tylko wziąć artefakt. 


ANTARCTICA: ANTARCTICA 


Tutaj należy unikać pływania, ponieważ bardzo szybko obniża się wtedy temperatura ciała 
Lary, a to grozi szybkim zejściem. Przeskocz z rozbiegu na małą wysepkę, z niej skocz w kie- 
runku domku, wynurz się szybko i wejdź na lód. Idź wzdłuż statku, przeskocz kanał za chatką i 
idź dalej, Skocz z rozbiegu-w stronę wysepki i wyjdź na nią. Teraz znowu z rozbiegu w stronę 
lodowca, by wejść na niego. Wejdź po platformach na górę i przejdź zawieszony na rękach tak 
daleko, jak się da. Puść się. Przeskocz na statek i zejdź dziurą w pokładzie. Naciśnij 
przełącznik i pójdź w przeciwną stronę - do maszynowni. Za silnikiem znajduje się dźwignia, 
przełącz ją i zeskocz przez otwartą zapadnię. Idź dalej korytarzem, otwierając po drodze drzwi. 
Przy żółtej rurze zeskocz na dół. Idź do końca korytarza, przy okienku użyj przełącznika - 
opuścisz sobie ponton. Wróć do pomieszczenia przed pokojem z żółtą rurą i wejdź przez 
dziurę w suficie. Idź korytarzem i otwórz drzwi na pokład. 

SECRET 1: Skręć w pra- 
wo i idź wzdłuż burty statku. 
Na końcu przeskocz do jaski- 
ni w lodowcu. Wróć na 
pokład i stań tyłem do miej- 
sca, gdzie podwieszony był 
ponton. Zrób salto do tyłu i 
odbij się z następnej pochyl- 
ni. Zwieś się i zeskocz na dół. 
Zejdź do wody i wejdź na po- 
nton. Popłyń dookoła statku i 
dostań się do kanałku obok 
chatki. 

SECRET 2: Zatrzymaj się 
przy małej grocie po lewej 
stronie i zejdź z pontonu. 
Wejdź po drabince. Zacznij 
się zsuwać, skocz w połowie 
pochylni i chwyć się krawędzi. 
Pełznij korytarzem, trzymając 
się prawej strony. Weź dużą 
apteczkę i wejdź z powrotem 
do korytarza. ldź dalej, cały 
czas trzymając się prawej 
strony. Zsuń się i opuść do 
wody. Dopłyń do pontonu. 








Rysunek: Marcin Deniziak 





Popłyń dalej i zaparkuj przy przystani, czeka tam na Ciebie strażnik - trzeba go zlikwidować. Za 
budynkiem dostań się pod przęsła. Musisz przejść, wisząc na rękach, na ich przeciwległy ko- 
niec. Zeskocz i idź dalej. Przebiegnij przez korytarz w następnym budynku i użyj przełącznika. 
Obiegnij budynek dookoła i wejdź do budynku z trzaskającymi drzwiami. Na górze naciśnij ko- 
lejny przycisk i zbierz tom. 

Wróć za budynek z tunelem i wejdź na konstrukcję po prawej stronie. Przełącz dźwignię i 
otwórz drzwi tomem. Zabierz zresztą te narzędzie ze sobą. Wisząc na rękach, przejdź na 
następny budynek. Zeskocz w dziurę w dachu, przełącz dźwignie i wyjdź przez drzwi. Na lewo 
znajduje się dziura z rurą. Zeskocz tam (obok rury) i przeskocz przez dwa zbiorniki z wodą. Idź 
wzdłuż rury, przekręć drugi i czwarty zawór. Wyjdź po drabince i podejdź do generatora. Uru- 
chom go dźwignią i poszukaj za nim dużej apteczki. Teraz pójdź w lewo, do ogrodzenia z psa- 
mi. Wypuść je i zastrzel, wejdź do budynku, weź klucz i amunicję. ldź dalej za budynek i zejdź 
pod most po amunicję. Wróć do domku, gdzie „zaparkowałeś” ponton. Otwórz drzwi łomem, 
użyj klucza i naciśnij przycisk. Wsiądź do pontonu i popłyń dalej. 

SECRET 3: Zatrzymaj się przy pierwsze fladze. Wpłyń pod wodę, z prawej strony znajdziesz 
klucz do chatki. Wróć na ponton i doptyń do chatki. Użyj klucza. Popłyń tak, jak prowadzi woda. 
Wyjdź z pontonu i wejdź na górę, do chatki. 


ANTARCTICA: R.X. TECH MINE 


Podskocz do szczeliny po prawej stronie, podciągnij się i pójdź korytarzem. Po 5. 
zakrętach zacznij wracać. Wejdź w korytarz, przepełznij przez tunelik i opuść się do szybu po 
drabince. Naciśnij przycisk i przejdź do jaskini z pokojem kontrolnym i wagonikami. W pokoju 
kontrolnym (na górę i w lewo) zapal światło. 

SECRET 1: Wejdź na dach pokoju kontrolnego, opuść się po przeciwnej stronie i przesuń 
na rękach do drabinki. Zejdź po niej tak, aby Lara zawisła na rękach - podciągnij się tylko na ty- 
le, by jej stopy znalazły punkt podparcia. Odskocz, obracając się w locie i złap się krawędzi. 
Wejdź do niszy. Teraz musisz zdobyć tom i korbę, możesz to zrobić w dowolnej kolejności: 

a) Wsiądź do wagonika na środkowej platformie. Jadąc hamuj przed zakrętami, ale niezbyt 
mocno, bo za zakrętami przeważnie są uskoki i jeżeli będziesz jechać zbyt wolno, nie uda się 
ich pokonać. Zatrzymaj wagonik na pierwszym przystanku (trzeba przełączyć dźwignię) i 
przejdź przez wiertła. Na wprost, w zakamarkach śnieżnych ukryte są flary. Na tej samej ścia- 
nie co wiertła znajduje się inne przejście. Stań tyłem i zacznij się zsuwać po zboczu, a na 
końcu złap się krawędzi. Przesuń się w lewo i puść. Przejdź w prawo i opuść się na kolejną 
półkę. Przejdź na jej drugi koniec i opuść się na rękach niżej. Używając szczelin, zejdź do naj- 
niższej z nich i wczołgaj się przez tunelik do sporej jaskini z metalową konstrukcją. Zabierz 
stamtąd łom. 

SECRET 2: Na jednej ze Ścian jaskini widać mały tunelik. Wejdź na półkę po prawej stronie, 
obróć się w lewo i skocz w kierunku ściany z tunelem. Złap się niewidocznej krawędzi i przesuń 
na rękach w lewo. Wejdź do tuneliku i użyj przełącznika. Kiedy będziesz w jaskini z pokojem 
kontrolnym, wejdź ponownie tam, gdzie znalazłeś pierwszy sekret. Zlokalizuj tunel wyjściowy. 
Zeby się do niego dostać, musisz wskoczyć z rozbiegu i chwycić się półki na lewo od tunelu, a 
zniej przeskoczyć na półkę prowadzącą do niego. Przejdź tunelem poprzez wiertła i omiń ma- 
szyny, idąc cały czas w górę. Gdy dojdziesz nad tory, zwieś się na rękach i opuść z prawej 
krawędzi półki. Wróć do wagonika i pojedź dalej, przełączając po drodze zwrotnice. Uważaj na 
zakrętach. W jaskini z pokojem kontrolnym otwórz tomem drzwi i weż baterie. 

b) Pojedź najniższym wagonikiem. Nie hamuj zbyt mocno, bo będziesz potrzebował dużej 
prędkości. Skręć w lewo. Gdy wagonik zatrzyma się, wysiądź i wejdź do korytarza. Otwórz 
drzwi i zejdź niżej. Kiedy będziesz wychodził z parującego korytarza, użyj flary, żeby nie przega- 
pić tuneliku po prawej stronie. Weź dobra, które tam znajdziesz i idź dalej tunelem. Wejdź po 











drabince i przełącz dwa przyciski. Nie wchodź do wagonika, tylko idź dalej tunelem. Opuść się 
do pokoju. Użyj przełącznika i rozejrzyj się na zewnątrz budynku. Wskocz do wody i wyciągnij 
korbę. Wynurz się, zaczekaj, aż się rozgrzejesz i wskocz jeszcze raz, by wziąć amunicję z małej 
niszy. Wróć do budyneczku i korytarzem z lewej strony z powrotem do wózka i rusz nim w 
dalszą drogę. Przesiądź się do najwyższego wózka. Nie używaj hamulców. Gdy wózek się za- 
trzyma, wysiądź i włóż baterie do dźwigu - uruchom go korbą. Wptyń do opuszczonego baty- 
skafu. Wylecz się iwypocznij. Popłyń na dół, do tunelu po prawej, po drodze pomagaj sobie ap- 
teczkami. Weź apteczkę i wypocznij. Popłyń tunelem w górę i wejdź do jaskini z mostem. 

SECRET 3: Z mostu opuść się na półkę po lewej, a zniej na tę niższą. Skocz z rozbiegu na 
półkę po lewej. Podciągnij się i zbierz granaty. Przeskocz z rozbiegu na półkę naprzeciwko, z 
niej na tę w kształcie trójkąta i na następną, po przeciwnej stronie - dalej do korytarza. Weź ap- 
teczkę i amunicję i wróć na most. Przejdź przez niego, przyciskiem po lewej otwórz drzwi i 
wejdź w nie. 


ANTARCTICA: LOST CITY OF TINNOS 


Przejdź przez drzwi, skieruj się w lewy, przedni róg pomieszczenia i wejdź po drabinie. Idź 
korytarzem aż do wajchy, przełącz ją i opuść się z krawędzi obok. Przeskocz we wnękę i weź 
klucz. Wyjdź z korytarza i skieruj się na lewo. Użyj klucza w zamku i wejdź w otwarte przejście. 
Wejdź po drabince, dojdź do dźwigni i przełącz ją. Wyjdź w kierunku dziedzińca i przełącz 
następną dźwignię. Zejdź korytarzem prowadzącym w dół i w pomieszczeniu z drzwiami 
przełącz dźwignie. Idź na lewo od wyjścia i wejdź po drabince, użyj przełączników: pierwsze- 
go, drugiego i ostatniego. Zejdź na dół i przejdź pod kratą do zawalonego mostu. Z końcówki 
przeskocz z rozbiegu i chwyć się platformy z Kryształem. Wejdź po kamieniach po prawej stro- 
nie i przeskocz na wierzeje mostu. 

SECRET 1: Przeskocz z rozbiegu na niewidoczną platformę (widać ją, gdy się strzela), a z 
niej na drugie skrzydło mostu, potem na kolejną niewidzialną platformę, a z niej do gniazda os. 
Nie wskakuj do dziury! Zbierz, co trzeba. Wróć na platformę przy gnieździe, przeskocz na wie- 
rzeje. Zwieś się na rękach i puść - wrócisz na pierwszą cześć mostu. Dojdź na drugą skrzydło 
tak jak poprzednio. Zeskocz na dół z lewej strony i idź korytarzem po prawej. Na mości zabij 
dwa potwory, skacząc na prawo i lewo, żeby uniknąć ich ataków. Następna pułapka (z bu- 
jającymi się płomieniami) nie powinna być trudna do pokonania. Idź w prawo i w dół koryta- 
rzem, otwórz drzwi pułapki i przygotuj się na walkę z trzema przeciwnikami - pierwszy wysko- 
czy z przodu, drugi z prawej strony, trzeci z lewej. 

Przełącz wajchę w niszy po lewej stronie i wejdź na wystający blok. Wskocz z niego na 
półkę przy galeriach. Idź zgodnie z ruchem wskazówek zegara w kierunku tuneliku. Dziurę w 
podłodze pokonaj za pomocą salta w tyt. W następnym pomieszczeniu zeskocz na pomost, 
idź w prawo i nie przełączaj dźwigni. Wskocz na platformę po lewej, dostań się do tuneliku i 
przełącz dźwignię, teraz wyjdź. Przeskocz na platformę po prawej, w tuneliku przełącz dźwi- 
gnię. Zeskocz na prawą półkę poniżej, a z niej na platformę niżej i dalej na tę w rogu. Zejdź na 
podłogę i przełącz najniżej położoną dźwignię. Wskocz na platformy w rogu, a z nich na tę, 
którą właśnie podniosłeś, przełącz dźwignię i spadnij. Wejdź na najwyższą półkę naprzeciwko 
wejścia, którym się tu dostałeś. Przełącz dźwignie w tuneliku, zejdź niżej, na platformę po pra- 
wej, a następnie przeskocz na tę po prawej na ukos, podejdź do jej krawędzi, cofnij się o krok i 
skocz z miejsca. Przejdź, wisząc na rękach, na drugą stronę i przełącz dźwignię. Odwróć się i 
przeskocz z miejsca na nową platformę. Wejdź na kładkę. 

SECRET 2: Użyj przełącznika po prawej stronie kładki - otworzysz drzwi, musisz do nich do- 
biec, zanim się zamkną. Wybiegnij na kladkę i zeskocz na platformę po lewej, z niej opuść się na 
rękach na podłogę. Przebiegnij przez drzwi i komnatę z basenami w kierunku drabinki w lewym 
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schodami, w dół i pomiędzy huśtającymi się płomieniami do końca mostu. Zeskocz tam na prawą 
stronę, dobiegnij do drzwi, weź Kryształ i resztę towaru. Wróć do pokoju ze stupem światła. Masz 
teraz do zebrania 4 maski i kolejny Uli Key. Możesz to zrobić w dowolnej kolejności: 

a) Wejdź do tunelu ze znakiem Ziemi (na górze schodów) i wskocz do bagna. Idź trzymając 
się prawej strony, aż dojdziesz do miejsca, gdzie można wyjść. 

SECRET 3: Odwróć się i wskocz na narożną półkę, na prawo od Ciebie. Przeskocz na róg 
zwałowiska kamieni po drugiej stronie bagna. Skocz z rozbiegu w stronę krawędzi obok znaku 
na ścianie i wejścia do tuneliku. Wejdź do tuneliku, weź apteczkę i przełącz dźwignię. Wróć do 
miejsca, gdzie wyszedłeś z bagna. 

a) Wejdź na górę i poszukaj maski. Zabierz ją i zacznij wracać. Uważaj na spadające głazy 
i na rozpadlinę z lawą, którą trzeba przeskoczyć. Zejdź niżej, do miejsca, w którym wycho- 
dziłeś z bagna. Obróć się w prawo, skocz z rozbiegu i odskocz saltem do tyłu, żeby uniknąć 
kamieni. Wskocz z powrotem na tę platformę i podejdź do jej prawej krawędzi. Obróć się tak, 
by wskoczyć z miejsca na półkę po Twojej lewej stronie. Przeskocz z rozbiegu na następną, po 
prawej stronie i wejdź do tunelu. Zejdź po drabinie i omiń bujające się płomienie. Przełącz 
dźwignię i wyjdź po drabince. 

b) W pomieszczeniu przy wyjściu na most przesuń blok w stronę drabinki i wskocz na nią. 
Przejdź za bujający się płomień i zbierz Kryształ i medykamenty. Wejdź do tunelu ze znakiem 
Wiatru. Spenetruj labirynt w poszukiwaniu amunicji i apteczki. Dojdź do pochylni, a nią do po- 
mieszczenia z nabijanymi kolcami kłodami. Skacząc z pochylni na pochylnie wywab kłody. Na 
górze weź maskę i wyjdź przez drzwi po prawej. ldź tunelem i zeskocz do wody, przepłyń tunel 
i wróć do pomieszczenia ze słupem światła. 

c) Wejdź do tunelu ze znakiem Wody. Zeskocz do wody przez karuzelę ostrzy, wejdź na 
platformę tak, by ostrza Cię nie poraniły i ukucnij. Wpełznij do tunelu po dużą apteczkę. 
Wpełznij z powrotem do wody z karuzelami. Przepłyń otworem w dół i wypłyń do lewego kory- 
tarza za kolejną karuzelą. Zaczerpnij powietrza, przełącz dźwignię, szybko udaj się za karuzelę 
i wpłyń tym razem w prawy korytarz, Zaczerpnij powietrza. Popłyń w tunel za karuzelami i 
przełącz dźwignię, teraz dalej, aż do karuzeli z czterema korytarzami. Wpłyń w lewy i zaczerp- 
nij powietrza. Przełącz dźwignię i wpłyń, tak jak poprzednio, do korytarza po prawej. Wpłyń do 
przejścia za otwartą kratą i weź maskę. Przełącz dźwignię i wróć do poprzedniego pomie- 
szczenia. Przełącz dźwignię w małej niszy i popłyń znaną Ci drogą do pomieszczenia z cztere- 
ma tunelami - popłyń najniższym i daj się ponieść prądowi. Przejdź przez mieliznę i popłyń da- 
lej, przełącz dźwignię. 

d) Wejdź do tunelu ze znakiem ognia. Wejdź na kamienny blok i obejrzyj mapę. Wskocz na 
lewy filar, z niego przeskocz z rozbiegu na ten naprzeciwko, dalej przeskocz z rozbiegu i 
chwyć się kolejnego stupa pod ścianą. Teraz wskocz z rozbiegu na filar z apteczką, obróć się 
w lewo i przeskocz z rozbiegu do wyjścia. Idź korytarzem i spadnij w zapadnię. Ustaw się na 
końcu platformy, cofnij się i przeskocz z rozbiegu na tę niewidoczną, teraz odskocz do tyłu i 
złap się krawędzi. W odpowiednim momencie podciągnij się, skocz z rozbiegu i chwyć się 
krawędzi trzeciej platformy. Podciągnij się w odpowiednim momencie i skocz z rozbiegu do 
korytarza. Omiń bujający się płomień i weź maskę. Wyjdź przez drzwi. 

e) Weź klucz znajdujący się w rogu komnaty z basenami, przeciwnej do tej, z której przy- 
szedłeś, idąc od kolumny światła. Włóż wszystkie maski w miejsca w ścianach w dolnej 
części pokoju z kolumną światła i przekręć klucz. Wskocz do dziury w miejscu, skąd wycho- 
dziło światło. 


ANTARCTICA: METEORITE CAVERN 


Dopóki Lara nie zbierze wszystkich artefaktów, boss jest nieśmiertelny, ale można go 
ogłuszyć. Staraj się być zawsze po przeciwnej stronie meteorytu. Co jakiś czas zatrzymuj się i 











strzelaj do bosa (najlepiej nadaje się do tego Desert Eagle, ale przejście tego etapu zużywa 
około 150 naboi) Gdy boss leży ogłuszony, możesz wbiec po artefakt, zabrać go i wrócić do 
walki. Jednak jest to bardzo trudne i wymaga niezwykłej zręczności i szybkości. Polecam 
następującą metodę - ogłusz bossa, stojąc w takim miejscu, żebyś miał blisko do artefaktu. 
Weż artefakt, znowu ogłusz bossa i wyrównaj odległość... itak 4 razy. Gdy zbierzesz wszystkie 
artefakty, będziesz go mógł wreszcie zabić. 

Wskocz z rozbiegu na drabinę i wejdź nią na samą górę, a następnie cofnij się odrobinkę. 
Odskocz do tyłu, na rękę posągu i przeskocz z rozbiegu na półkę obok drabiny. Wejdź w kory- 
tarz i skręć w lewo. Na jego końcu podskocz i chwyć się rękami, przejdź na wystający kamien- 
ny pomost. Przeskocz z niego na półkę po prawej stronie. Wejdź po kamieniach, przeskocz na 
małą półeczkę przeciwległą do pomostu. Wejdź na gorę, poszukaj jaskini, zjedź na dół z wy- 
ciągniętą bronią i zabij strażników. Naciśnij przycisk na ścianie i wybiegnij przez otwartą bramę 
wprost do helikoptera. 

Gratulacje! The End! 


ALL HALLOWS 


Jeżeli udało Ci się zebrać wszystkie sekrety w grze, to dostępny stanie się dodatkowy po- 
ziom (zapisz grę po planszy końcowej). 

Gdy zjedziesz tunelem, wejdź po słupie na metalowe kratki, skacząc z rozbiegu i ewentual- 
nie chwytając się ich, dojdź do platformy w centrum pomieszczenia. Dojdź do jej krawędzi i 
wskocz na następną. Z rozbiegu skocz i złap się krawędzi prowadzącej do korytarza na górze. 
Odwróć się i przeskocz na środkową platformę. Podskocz i przejdź do przodu, wisząc na 
rękach. Puść się, tak by spaść na pochylnię. Zsuniesz się po niej na pękającą posadzkę. Jeżeli 
do tego miejsca nie straciłeś energii, powinieneś przeżyć upadek. 

Przeskocz na platformę nad ścianą z biblioteczkami, stań przodem do pomieszczenia i 
podejdź do prawej krawędzi. Ustaw się odpowiednio, odskocz do tyłu i skocz z miejsca. 
Wylądujesz na półkach po prawej stronie (w zagłębieniu w podłodze znajdziesz apteczkę). Te- 
raz musisz dostać się do korytarzyka nad biblioteczkami za Tobą. Przełącz dźwignię i opuść się 
z krawędzi, teraz zejdź po ścianie tak daleko, jak się da i puść się. Odwróć się. Po prawej stro- 
nie jest półka. Wejdź na nią i skocz z rozbiegu na platformę po środku pomieszczenia. Wejdź na 
następną po prawej stronie i odrobinę wyżej. Skocz na ścianę, nieco na ukos w lewo i złap się 
krawędzi. Przesuń się na rękach w lewo. Przełącz dźwignię, zwieś się i przesuń maksymalnie w 
prawo, żeby zminimalizować skutki upadku. Puść się. Idź do otwartego przejścia na lewo od bi- 
blioteczki. Przebiegnij po pokruszonych płytach, przełącz dźwignię i wróć wisząc pod sufitem. 

Wróć do niszy nad biblioteczką, z jej krawędzi skocz i chwyć się kratki pod sufitem. Wisząc 
na rękach, idź w lewo, następnie puść się, chwyć i podciągnij się. Odwróć się, wejdź po kracie, 
weź klucz i zjedź z powrotem. Wejdź do korytarza, do którego prowadzi lina i zacznij nią 
zjeżdżać. Puść się, gdy będziesz mijał światła. Skocz i złap się krawędzi półeczki w szczelinie. 
Podciągnij się i opuść po jej drugiej stronie. Wejdź przez obrotowe drzwi. ldź korytarzem i na 
końcu opuść się na platformę z apteczką. Skocz z rozbiegu, by chwycić się sufitu. Idź do przo- 
du i puść się tak, by minąć kolce i wpaść do wody. Przeptyń pod tłokiem i wyjdź na ląd. Za tune- 
likiem użyj przełącznika i wróć. Wejdź po ścianie. Zrób przewrót i chwyć się krawędzi. Pod- 
ciągnij się i przeskocz nad dziurą w podłodze. Idź korytarzem, na końcu kładki wejdź na górę. 
Zeskocz do wody, a potem wejdź na ląd. Za dwoma kratkami w ścianach znajdują się pomie- 
szczenia. Strzel w kratki i zbierz w lewym pomieszczeniu flary, a w prawym przełącz przełącznik. 
Wracając, uważaj na wielkie brzytwy! 

Użyj klucza i przejdź przez drzwi, na prawo znajdziesz dużą apteczkę. Wskocz do wody, 
przepłyń na koniec drugiego korytarza i wynurz się z wody. Zabij psa i strażnika. Wejdź po Ścia- 


nie i skieruj się w kierunku karabinu. W ten oto sposób udało Ci się skończyć sekretny poziom. [311 


WOERORE EJ 
KODY 


PC: 


LEVELSKIP: wyciągnij pistolety (klawisz „1”), krok do tyłu, krok do przodu, przykucnij, 
obróć się 3 razy, skocz do przodu. 


WSZYSTKIE BRONIE: wyciągnij pistolety (klawisz „1”), krok do tyłu, krok do przodu, przy- 
kucnij, obróć się 3 razy, skocz do tyłu. 


PSX: 
WSZYSTKIE BRONIE: 
L2 R2R2 L2 L2 L2 L2R2L2R2R2L2R2R2L2L2R2L2L2R2 
Jeżeli zrobisz ten cheat poprawnie, usłyszysz, jak Lara krzyknie na potwierdzenie. 
NASTĘPNY POZIOM: 
L2 R2 L2 L2 R2 L2R2 L2R2L2L2L2L2R2L2R2R2R2R2L2 
Lara krzyknie "NO” dla potwierdzenia. 
ALL SECRETS - Zalicza wszystkie sekrety. 
L2 L2L2L2 L2R2L2L2L2R2L2R2L2L2R2L2L2R2L2L2 
Jeżeli zrobisz ten cheat poprawnie, usłyszysz, jak Lara ciężko odetchnie. 
NAŁADOWANIE ENERGII: 
R2 R2L2R2L2L2L2L2L2L2R2L2L2L2R2L2L2L2L2L2 












DOBRA, ZAGRAM W TRZECIEJ CZĘŚCI, 
ALE TY MUSISZ STRZELAĆ SLEPAKAMI. 


ÓK, A TY NE BĘDZIESZ 
KĄYKY TAK MOCNO enzt. 
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X-FILES: THE GAME 


Raven 

Bez owijania w bawełnę - rozpoczynamy grę. Jeśli będzie to konieczne, będę używał 

skrótów W (Wprost), L (Lewo), P (Prawo), G (Góra), D (Dół) wraz z ich ilością, np.: 4W, 2P D 
oznacza „pójdź 4 razy naprzód, potem obróć się 2 razy w prawo i zejdź”. 


DZIEŃ PIERWSZY 


Biuro FBI w Seattle 
Porozmawiaj ze swoim kolegą z pracy, agentem Cookiem, używając którejś z ikon emocji. 
ldź do swojego pokoju. Naciśnij na fotel - usiądziesz przed komputerem. Podnieś 
słuchawkę telefonu - Twój szef, Armistead Shanks, każe Ci stawić się w jego gabinecie. Schyl 
się i z szuflady wyjmij odznakę, kajdanki i pistolet. Z biurka zabierz akta. Możesz także użyć 
plastra... Idź do sali konferencyjnej 


Sala konferencyjna 
Z oszklonej szafki zabierz latarkę, noktowizor, wytrych, zestaw do ewidencji, aparat foto- 
graficzny i lornetkę. Możesz już iść do przełożonego. 


Gabinet Shanksa 


Zapytaj Skinnera o wszystkie sprawy - głównie o to, nad czym pracowali ostatnio Scully i 
Mulder. Otrzymasz od niego formularz, z którego dowiesz się, gdzie ostatnio przebywali ci 
agenci. Zadaj wszystkie pytania Shanksowi - każe Ci wysłać przez APB wiadomość o zagi- 
nięciu Scully i Muldera, a stare sprawy przekazać Cookowi. Wyjdź i skieruj się do holu. 


Hol 


Porozmawiaj z Cookiem i wejdź do jego pokoju. 











Pokój Cooka 


Przekaż mu akta, które wziąłeś ze swojego biurka. Nie proś go o wysłanie wiadomości 
przez APB. Wyjdź i wróć do swojego pokoju. 


Pokój Willmore'a 

Usiądź za biurkiem. Naciśnij na ekran monitora. Wpisz login: „CRAIG WILLMORE" i hasło 
„SHILOH”, Wejdź do APB i wyślij informację o Mulderze i Scully. Wyjdź z komputera i spotkaj 
się ze Skinnerem w holu. Za pomocą PDA (palmtopa) wybierz się do Everett - miasta, w którym 
ostatnio zatrzymali się Mulder i Scully. Wciśnij na mapie Comity Inn - motel, gdzie mieszkali. 


Gomity Inn: Everett, Washington 
Pokaż odznakę recepcjonistce i nie zapomnij o dzwonku, najlepiej zadzwoń dwa razy... Za- 
pytaj o samochód i poproś o zaprowadzenie do pokojów agentów. 


Pokój Muldera 


Przeczytaj Magic Bullet z kredensu i akta sprawy z łóżka. Obejrzyj telewizor i weź książkę z 
Obcym na okładce. Idź do pokoju Scully. 


Pokój Scully 

Spójrz na Biblię, zabierz laptopa Scully (nie wpisuj hasła!) i porozmawiaj ze Skinnerem. 
Zwłaszcza o rozmowach telefonicznych (ikona z aparatem telefonicznym w górnym rogu). 
Wróć do recepcji. 


Recepcja Gomity Inn 

Zapytaj o spis rozmów przeprowadzonych z telefonów Scully i Muldera. Zadzwoń na pierw- 
szy z nich - 2025550149, aby usłyszeć parę słów. Następnie wybierz drugi numer - 206-555- 
0182 (głuchy sygnał). Użyj PDA, żeby wyruszyć do biura w Seattle. 


Biuro FBI w Seattle 


Skinner powie, że będzie w sali konferencyjnej. Ty idź do swojego pokoju. 


Pokój Wilimore'a 

Położysz laptopa. Zasiądź przed monitorem i wpisz hasło (SHILOH). Wybierz ING, PHONE 
a następnie wpisz numer drugiego telefonu (206-555-0182) i naciśnij SEARCH. Pokaże się ad- 
res hali koło nabrzeża. Adres ten zostanie automatycznie dodany do Twojego PDA, za po- 
mocą którego pojedziesz w to miejsce (Dockside Warehouse). 


Hala przy dokach: Seattle, Washington 
Główną bramę otwórz wytrychem. Wejdź do środka. 


Wnętrze hali 

Idź W, P, W, Li spójrz w dół. Zbierz próbkę krwi za pomocą zestawu do ewidencji. Następnie 
wstań i znajdź mały punkt na słupie (kursor zamieni się w oko). Wyjmij pocisk z drewna. 
Następnie P, W, P i znajdź na podłodze wypalonego papierosa. Weź go. Potem P 2W, P W, L, 
3W. Włącz latarkę i wejdź na schody. Na drugim piętrze zobaczysz skrzynkę z narzędziami. 
Wyjmij z niej tom. Zejdź na dół i porozmawiaj ze Skinnerem. Teraz 4W, P, 2W i spójrz w dół. 
Otwórz skrzynkę tomem i pobierz próbkę czarnego proszku. Wróć do Skinnera i zapytaj o 
wszystko. 7W, P, W, Li otwórz drzwi. Zejdź na dół do kutra. 


Tyły hali 
Pokaż odznakę rybakowi przy kutrze. Porozmawiaj z nim i zapytaj o połowy (ikona ryb). 
Kiedy o wszystko zapytasz, wróć przed halę. Spotkasz tam Skinnera. Radzę w tym miejscu za- 








pisać stan gry. Skinner powie Ci, że ktoś Was śledził. Pójdź naprzód i wyciągnij błyskawicznie 
aparat - zrób zdjęcie tablicy rejestracyjnej odjeżdżającego sedana. Jedź do laboratorium kry- 
minalistyki (Crime Lab na PDA). 


Laboratorium kryminalistyki 
Przekaż wszystkie (papieros, proszek, pocisk, krew) ślady dowodowe Amisowi. Wracaj do 
biura. 


Biuro FBI 


Wejdź do swojego pokoju i uruchom komputer. Wybierz opcję Photo i Download - materiał 
z aparatu ściągniesz na twardy dysk. Na jednym ze zdjęć będzie widoczna tablica rejestracyj- 
na i numer - 240EAK. Następnie wejdź do ING i wpisz numer, po zaznaczeniu opcji Vehicle Li- 
cense Number i Government/Military. Informacja okazuje się zastrzeżona... Wpisz też nazwi- 
sko rybaka - WONG. Ciekawe, a podobno jest w Stanach zaledwie od 11 lat. Ale nic to, wejdź 
do sali konferencyjnej i przeprowadź rozmowę ze Skinnerem. Powie, że zabierze próbkę krwi 
do Laboratorium Medycyny Sądowej w Waszyngtonie. Wróć do pokoju i pozwól Cookowi 
zająć się laptopem. Wybierz się na mały rekonesans do hali przy dokach. 


Hala przy dokach 

Poczekaj, aż samochód się zatrzyma, a postacie wejdą do środka. Nie wchodź, broń Boże, 
głównymi drzwiami - zajdź halę od tyłu i zakradnij się tylnymi drzwiami. Użyj noktowizora, żeby 
przypatrzeć się temu, co robią goście w płaszczach. Sprawdź skrzynie, przy których działali 
podejrzani osobnicy - są puste. Należy Ci się trochę snu - zmiataj do swojego mieszkania. 


Mieszkanie Willmore'a 
Obejrzyj telewizję, posłuchaj muzyki, przejrzyj listy na sofie, dziennik koło łóżka i zaśnij (na- 
ciśnij na łóżku...). 


DZIEŃ DRUGI 


Mieszkanie Willmore'a 
Wstawaj! Przejrzyj się w lustrze i do roboty. 


Biuro FBI 

Ocuć Cooka i zapytaj, co się stało. Na prawo jest szafka - odkryjesz, że zginął laptop Scully. 
Gdy usłyszysz telefon, pomykaj do swojego pokoju i podnieś słuchawkę. Dowiadujesz się o 
próbce krwi - to krew Scully! Swoją drogą, agent Pendrell to jakiś cichy wielbiciel Scully. Wtem 
do pokoju wpada Cook - pan Wong powiedział Ci wyraźnie za dużo i „biega już z reniferami”. 
Wypytaj Cooka o wszystko i w te pędy do hali! 


Hala przy dokach 

Policjantowi z hiszpańskim wąsikiem machnij szmatą (o! przepraszam - odznaką ma się ro- 
zumieć) i porozmawiaj z tapiduchem. Fotograf nic nie wie, ale za to ma aparat. Zmierzaj do pa- 
ni detektyw - Mary Astadourian, która jest na pomoście. Możesz jej zaufać - wyjaw jej wszystko 
poza rozmiarem buta. Zaprowadzi Cię na pokład kutra Wonga - Agrippę. 


Pokład Agrippy 
Podyskutuj chwilę z Astadourian i wejdź do kabiny - stamtąd zabierz żółty kapok z napisem 
Tarakan i pigułki z szafki. Wyjdź i podziel się znaleziskami z panią detektyw. Po wyczerpaniu te- 

















Rystmek: Sebastian Kot matów do rozmowy, pojawi się kapitan 


portu z kawą dla Astadourian. Wyjdź z 
Agrippy i stań na pomoście, żeby poro- 
zmawiać z kapitanem. Wypytaj go grun- 
townie, a będziesz mógł wyruszyć na 
Tarakan - wrak, będący własnością ry- 
baków z byłego Związku Radzieckiego. 


Tarakan 
Wejdź na pokład i skieruj się do 
ładowni (drzwi na prawo z napisem Dl- 
LARANG MASUK KECUALI CREW). Po 
zejściu schodami idź 2W, P, W i obejrzyj 
skrzynie ze znakiem czarnego orła. Od 
nich skręć L i3W. Otwórz pudło i wyjmij 
kulę. Żeby wyjść z ładowni, idź L, 3W, F, 
W, L, 2W, G, W, L, W. Teraz P, W, Li 
otwórz drzwi do przejścia. Wejdź do 
obu kabin, zabierz dziennik pokładowy i 
kazT'11 spis klientów (w otwartym sejfie). Wróć 
mł schodami i obejdź cały pokład, aż znaj- 
dziesz dziwne ślady na ścianie. Wejdź ponownie do środka statku i idąc schodami, znajdź mo- 
stek kapitański. Przy kole będzie stać Astadourian - zanim z nią porozmawiasz, obejrzyj ślady 
na stole przed nią. Napomknij o tym i pokaż jej kulę oraz listę klientów statku. Pozwól jej zająć 
się tłumaczeniem i zadzwoń do Amisa (spis telefonów masz w komórce), żeby sprawdził odci- 
ski palców na stole. Powiedz Astadourian o śladach na ścianie pokładu - podąży za Tobą. 
Wróć na mostek i wysłuchaj nowin od oficera Mendozy. Wizytka u koronera! 


Prosektorium 

Pani patolog pokaże, co i jak, a po szczegółowych pytaniach wyjawi, jakie ma podejrzenia. 
Zabierz pocisk i poproś o pokazanie ciał z Tarakan. Potem przedyskutuj dotychczasowy prze- 
bieg zdarzeń z Mary i śpiesz się do laboratorium kryminalistyki. 


Laboratorium kryminalistyki 
John przyjmie Cię, jak zwykle, z otwartymi rękami. Wręcz mu prezenty - nabój i kulę. 
Możesz szykować kimono. 


Mieszkanie Wilimore'a 

Wpisz hasło w komputerze i odbierz e-maila od Johna. Użyj bazy danych z opcją FBI - oka- 
zuje się, że odciski palców z Tarakana należą do agenta Cooka. Wyłącz komputer i otwórz 
drzwi. Nie daj się zwariować Cookowi - powiedz mu, co uważasz za stosowne i przygotuj się 
na spacerek do hali przy dokach. Nici z kimona. 


Hala przy dokach 

Nie stój za długo, bo Cię okradną, tylko wskakuj do szoferki ciężarówki. W szafce na dole 
znajdziesz kartkę z numerami RR:+1121, 82434. Nie próbuj jej przepisywać na kartkę w trakcie 
gry (itak znajdziesz numery w swoim dzienniku w PDA). Wyskakuj szybko od strony pasażera. 
Ciężarówka odjedzie, a Ty w końcu będziesz mógł odejść do krainy misiów koala i freudow- 
skich marchewek z nacią. Krótko mówiąc, wracaj do domu. 


Mieszkanie Willmore'a 
Włącz komputer i zainstaluj X-COM. Żartowałem. 








ARSD KGEOEOEEA LL OCA 
DZIEŃ TRZECI 


Mieszkanie Willmore'a 

Rise 8. Shine! Do pokoju wpadnie Astadourian, a Ty taki nieuczesany. W każdym razie obej- 
rzyj kasetę wideo i wysłuchaj jej spiskowej teorii świata. Przeczytaj także przetłumaczone 
dzieła Marksa (tj. dziennik pokładowy Tarakana) i odbierz faks w sprawie tajemniczej kuli. Po- 
każ go pani detektyw, bądź cierpliwy i słuchaj. Kiedy skończy, weź prysznic, w końcu wystar- 
czy już, że pan w prosektorium jest częściowo nieświeży... 


Prosektorium 

Drugi trup w tym tygodniu. Pan wygląda jak kurczak z mikrofalówki, ale to nic. Utnij sobie 
miłą pogawędkę przy stole i zagęszczaj ruchy w kierunku Gordon's Hauling w Charno (chatka 
na prowincji, dokąd prowadzą wszelkie ślady). Zapisz stan gry, bo będzie gorąco. 


Gordon's Hauling 

Przejdź przez bramę i otwórz drzwi chaty. W pokoju znajdź na podłodze kartkę ze spisem 
klientów i zachowaj zimną krew. Człowiek o dziwnych oczach zamknie Was w pokoju, ale nie 
ma się co podłamywać. Koło szafek znajdziesz szpadel - użyj go na kratce w drzwiach. Biegnij, 
Forest, biegnij! 


Przed tym, co kiedyś było Gordon's Hauling 

Zapisz stan gry. Spróbuj pocałować Mary. Jeśli Ci się nie uda tym razem, ładuj (stan gry) i 
próbuj do skutku. 

Jeśli masz własną kobietę, po prostu pojedź do mieszkania. 


Mieszkanie Wilimore'a 
W bazie danych (Media) sprawdź informacje o Tarakan, Rosji (Russia) i Gruzji (Georgia), 
UFO i plutonie (Plutonium). Załóż piżamkę w różowe guźce i zaśnij. 


DZIEŃ CZWARTY 


Mieszkanie Wilimore'a 
Pobudka, wstać! I do pracy. 


Biuro FBI 

Skieruj swe kroki do sali konferencyjnej - Cook zaskoczy Cię swoim refleksem i wręczy 
zdjęcie brodacza o nazwisku Smolnikoff - szmuglera z Gruzji. Wyczyść kulkę i wałki myszy, bo 
przed Tobą strzelanina w bazie Smolnikoffa. 


Baza $molnikoffa 

Wyciągnij broń i poproś Cooka o wsparcie. Wyskocz na arenę i spodziewaj się trzech jego- 
mości - kiedy celownik zmieni kolor na czerwony, możesz strzelać. Kiedy wszyscy padną, idź 
naprzód i poszukaj z prawej strony rewolweru, a niedaleko zeszytu z zapisami. Przyjrzyj się 
także skrzyniom - z takim samym znakiem jak na statku. Potem wejdź na górę schodami, aż 
zobaczysz wejście zabite deskami. Pozbądź się natręta i wejdź na trzecie piętro. Znajdź scho- 








dy boczne i zejdź nimi. Pan z brzuchem to Smolnikoff - zadaj mu pytania na tematy związane 
ze sprawą - o rewolwer, zeszyt i Tarakan. Pojedź do Johna Amisa. 


Laboratorium kryminalistyczne 

Rewolwer podaj Amisowi (tylko nie lufą w jego stronę), a on przeprowadzi test balistyczny. 
Bogatszy o nowe doświadczenia wróć do Smolnikoffa i podaj mu swoją wersję wydarzeń. 
Uciekaj w domowe pielesze. 


Mieszkanie Wilimore'a 

Odbierz pocztę i wprowadź materiał (odciski palców) do bazy danych przy użyciu pocji Go- 
vernment/Military. Dane są oczywiście zastrzeżone. Do drzwi puka Astadourian - otwórz jej i 
wysłuchaj. Nagle włącza się automatyczna sekretarka - ktoś każe Ci pojawić się o świcie w 
hangarze (Sand Point Hangar 4). Detektyw wychodzi, a Ty idziesz spać. 


DZIEŃ PIĄTY 


Mieszkanie Willmore'a 
Skoro świt wyruszasz do hangaru. 


Hangar 

Wejdź w prawe drzwi, a spotkasz słynnego X. Czarnoskóry X będzie mówił krótko i zwięźle 
- daj mu słowo, że nikomu nie powiesz o tym, co Ci przekaże. Dostaniesz od niego sztylet na 
istoty pozaziemskie oraz informację o tym, że Scully żyje i jest w szpitalu prezbiteriańskim. Po 
tym jak odejdzie, zwróć się w prawo - zza węgła wyjrzy Mary. Jedziecie do szpitala. 


Szpital prezbiteriański 

Pani doktor powiedz, że szukasz Dany Scully. Pokaż odznakę i odpowiedz, że 
przełożonym Scully jest Walter Skinner. Wejdź do pokoju Scully. Zaniepokojonej powiedz 
szybko, że przysłał Cię Skinner, a Ty nazywasz się Willmore. Opowiedz o czarnym 
mężczyźnie, a gdy Scully zacznie coś podejrzewać, pokaż jej sztylet. Porozmawiaj z nią i po- 
każ zdjęcie Smolnikoffa. Jedźcie na bocznicę kolejową przy drodze 1121. 


Bocznica kolejowa 

Idź naprzód do oporu, aż natkniesz się na słup telegraficzny - wejdź na samą górę. Wyjmij 
lornetkę i wypatrz swym sokolim wzrokiem wagon z numerem 82434. Zejdź ze słupa iP W, P, 
2W. Otwórz drzwi wagonu i wskakuj do środka. Na wprost znajdziesz spaloną salę operacyjną. 
Wyjdź z wagonu. Napatoczy się na Was bezdomny - jeśli będziesz umiejętnie zadawał pyta- 
nia, dostaniesz od niego kasetę wideo z wagonu. Najpierw pytaj o fotografie, potem o rucho- 
me obrazki, na końcu o kasetę wideo. Teraz z piskiem opon do biura! 


Biuro FBI 


Kasetę włóż do odtwarzacza obok monitora. Obejrzyj nagranie i wykorzystaj twarz wi- 
doczną na filmie. W bazie danych znajdziesz wszelkie informacje o chirurgu. Nagle pojawią się 
obowiązkowe postaci z X-Files - Samotni Strzelcy. Frohike, Byers i Langly w telegraficznym 
skrócie i z podziałem na role opowiedzą Ci wszystko, co wiedzą, a nawet polecą Ci jedną ze 
stron www (ciekawe, czy ktoś z Was zna adres...). Przede wszystkim jednak podadzą namiary 
na dom Raucha (chirurga) oraz bazę wojskową na Alasce. W PDA ukaże się dokładna mapa - 
naciśnij na czerwony punkt. 














Dom Raucha Rysunek: Sebastian Kot SER 
Po odjeździe samochodu wejdź do = 
domu - prawą stroną. Otwórz drzwi. ER. r 
Wnętrze domu EH 
P W, L, W, L, G. Rauch za wiele już > 


nie powie, tak więc szukaj innych spo- 
sobów znalezienia Muldera. Spośród 
wielu polecam najbardziej wyrafinowa- 
ny - pociągnij za linkę ze szkielecikiem, 
a drabina na górę rozłoży się. Mulder 
pokaże Ci podstawy medytacji i odpo- 
wie na nurtujące Cię pytania. W trakcie 
rozmowy zadzwoni Twój telefon - 
odbierz i podaj go Foxowi. To Scully. 
Tuż po tym za oknem zobaczycie dwóch agentów NSA. Idź P, D, W, P W, PW, PW, a następnie 
wyjdź głównymi drzwiami. Zapisz stan gry. Zmierz wzrokiem agentów i wyciągnij broń (lub jeśli 
chcesz przeżyć, zrób tylko tę drugą czynność) i zastrzel obu. Jedź do bazy wojskowej. 


Tajna baza 

Główne wejście 

Wyciągnij broń i zapisz stan gry. Idź naprzód, aż dojdziesz do pokoju ze świecącymi moni- 
torami. L, 2F, trzymając się ściany po prawej. Teraz Li zobaczysz zwęglone ciało żołnierza. F, R 
- zobaczysz Muldera. Uważaj, żeby cały czas pistolet był wyciągnięty. Kiedy będziesz mógł 
mówić, wrzeszcz do Scully, żeby uciekała. Ty też uciekasz i znajdujesz się w magazynie. 
Obróć się w prawo i strzelaj! Teraz w prawo i otwórz drzwi. W pokoju leży masa denatów - nie 
ma tam czego szukać - wyjdź drzwiami po prawej stronie. Skręć w lewo i wejdź w drzwi po pra- 
wej. Znajdziesz się w pokoju z czarnymi skrzyniami. Posłuchaj Scully i uważaj na żołnierza za 
Tobą! Wyjdź z pokoju, a potem L, 2F. Znajdujesz się u wejścia do Centralnej Sali Kontrolnej. P, 
W, L, 4W trzymając się lewej ściany. Stoisz przed drzwiami do Strefy Komory Izolacyjnej. Ta 
wielka sala otacza mały pokój po jej środku. Idź 4W przy ścianie i wejdź przez drzwi. Scully 
przedstawi Ci plan działania. Po lewej stronie przypatrz się panelowi i wciśnij zielony przycisk, 
aby dostarczyć prąd do Komory Izolacyjnej. Teraz pójdź do pierwszych drzwi komory i naciśnij 
czerwony przycisk, aby drzwi się otworzyły. Okrąż pokój (nie wchodź do środka) i otwórz w ten 
sam sposób drugie drzwi. Teraz wróć do głównego holu i pójdź do pokoju z monitorami (2P, 
7W). Wejdź do środka i znajdź przycisk z napisem Life Support Systems: Entry. Naciśnij go, 
aby odbezpieczyć drzwi chroniące pokój z UFO. Wróć do Strefy Komory Izolacyjnej. Teraz 
przejdź obok Komory Izolacyjnej lewą stroną, skręć w drzwi na lewo i do przodu. Scully spyta 
Cię, w którą stronę chcesz iść. Zapisz stan gry i idź w prawo. Wyciągnij pistolet i pójdź 2 razy 
naprzód. Zastrzel czym prędzej strażnika (tego przy drzwiach), wyciągnij klucz i zaczyna się 
ostatnia akcja gry! L, 4W do Komory Izolacyjnej, 2W, 2P i naciśnij czerwony przycisk, zanim 
Mulder Cię rozszarpie. Kiedy Scully pojawi się na horyzoncie, dajesz jej sztylet. No, i tak to się 
skończyło. Chociaż tuż po tym okazuje się... Ale przynajmniej to zobaczcie bez mojej pomocy. 


X-FILES: THE GAME - SUPLEMENT 


Poza szybkim przejściem gry polecam także wypróbowanie tych rzeczy - wtedy poznacie 
pełną prawdę: j 
- Weź plaster ze swojego biurka. 
- Wyceluj do Skinnera. 











- Spróbuj strzelić do Astadourian, kiedy pierwszy raz ją zobaczysz (w dokach). 

-Wpisz do przeszukiwarki mediów hasło „UFO” i wyślij wyniki do Skinnera i Shanksa. 
Odbierz ich odpowiedzi... 

-Można nawet popełnić samobójstwo - kiedy widzisz postać Willmore'a na ekranie. Za 
każdym razem dostajesz inną notkę podsumowującą. 

- Obok łóżka jest dziennik, z którego dowiesz się o rozwodzie i poprzedniej sprawie Willmo- 
re'a. 

- Używając ING w komputerze wpisz nazwiska ludzi z Fox Interactive i Hyperbole, a dosta- 
niesz ich biografie ze zdjęciami. 

- W pokoju Muldera, przed lustrem jest reklamówka Everett's Diner - wybierz ich numer z 
komórki. 

- Prześlij dane Skinnera jemu samemu. To samo zrób z Amisem. 

- Po powrocie złdoków do swojego mieszkania spróbuj wyjrzeć przez okno. Czyżby żona? 

- W motelu, zanim zaczniesz rozmawiać z recepcjonistką, obróć się w lewo - zobaczysz małą 
dziewczynkę patrzącą na maszynę z gumami do żucia. Jeśli zaczniesz rozmowę z jej 
matką, będziesz mógł dać jej gumę. Jeśli zaczniesz rozmawiać najpierw z dziewczynką, 
dostaniesz po łapach. 

-Na Tarakanie, na mostku kapitańskim można uszczypnąć w „policzek” Astadourian. Nie 
radzę próbować drugiego razu... 

- Po tym jak Skinner pokaże Ci samochód koło doków, możesz zamiast aparatu użyć pistole- 
tu. Będzie bolało, ale i animacja inna. 

- Wyślij informacje z ING na temat Astadourian do ex-żony. 

- Przesłuchuj automatyczną sekretarkę w domu. Parę razy dostaniesz informację od ex-żony, 
np.: o przysłaniu alimentów. To spowoduje wyciągnięcie flamastra i książeczki czekowej 
przez Willmore'a. 

- Jeśli zadzwonisz do kogokolwiek niezwiązanego ze sprawą, dostaniesz informację e- 
mailem, że rozmowa kosztowała 25 centów. 

-Po odsłuchaniu z automatycznej sekretarki wiadomości od Barbary (pozdrowienia i życze- 
nia wielkanocne) wyślij do rodziców swoje notatki służbowe. Następnie odbierz e-mail. Do- 
staniesz 200 (!) e-maili - wszystkie możliwe z gry (w tym o klonie Gillian Anderson...). 

- Kiedy Scully dzwoni do Ciebie, strzel do pierwszej kobiety za nią. Zobaczysz ciekawy filmik. 

- Jeśli wybuchnie bomba, czasami pokazuje się film z Cigarette Smoking Manem. 

- Dosyć ciekawy film pojawia się po tym, jak żołnierz wktładający klucz pod koniec gry strzela 
do Scully. Podobnie jest z Mulderem, jeśli zostanie zamknięty w komorze. Biedna Scully... 
-Aby pozbyć się żmudnej konieczności wpisywania hasła do komputera, wystarczy na- 

cisnąć lewym klawiszem myszy na literze „O” w napisie „WELCOME” na ekranie. 

- Jeśli chcesz mieć więcej niż 3 save'y, wciśnij SHIFT w menu do zapisu gry. 

- Jeśli chcesz obejrzeć wszystkie filmiki z gry, wystarczy zaopatrzyć się w odtwarzacz filmów 
Quicktime i odtwarzać pliki z rozszerzeniem „.xmv”. Polecam odnaleźć czołówkę „The X- 
Files” - to dopiero gratka. Niezła zabawa, zwłaszcza, że niektóre z filmików w ogóle nie po- 
kazują się podczas gry. Przy okazji zrobiłem moje Top 10 sekwencji: 





. „Odznaka FBI” (Dysk 2 - 93573.xmv) 

. „Powinienem wiedzieć” (Dysk 7 -51333.xmv) 

. „Zabierz łapska” (Dysk 3 - 73999.xmv) 

. „Vanna z Koła Fortuny” (Dysk 6 - 21486.xmv) 

. „Frohike do boju!” (Dysk 6 - 21298.xmv) 

. „Przeszkadzasz kuracjuszom” (Dysk 3 - 23640.xmv) 
. „Mam nosa” (Dysk 1 - kat. Mininst/Xv, 22522.xmv) 
„Start przełożony” (Dysk 4 - 21082.xmv) 

9. „Retro 4:1” (Dysk 1 - kat Minlnst/Xv, 64700.xmv) 

10. „Retro 42" (Dysk 1 - kat Mininst/Xv, 647001.xmv) 


ONOYONAWOND 








W trakcie gry pokazują się czasami na ułamki sekund dziwne napisy. Jakie? Oto pełna lista: 

aliens are watching you, all against me, anxiety, apprehension, behind you , betrayed, bug- 
ged, caught, chump, cover - up, crazed, danger ahead, death is lurking, deceived, delusion, 
dementia, denied, derangement, disbelief, distrust, do not go ahead, do not trust what you 
see, doubt, eavesdropped, escape, evil spirits are taking over your mind, eyes are watching 
you, taithless, followed, footsteps, get away, hiding, Hitchcock, hunted, invasion of privacy, kill 
that person, lies, listen, loner, look behind your back, look out, lunacy, lurking, madness, ma- 
nia, maniacal, misgiving, murder, nervous, obsession, out to get you, overwhelming, patsy, 
persecution, possessed, prison, revenge, secret organization, seen, shadowed, Siberia, so- 
meone else controls you, someone hates you, someone is following you, something is grab- 
bing your leg, something moving, spirits are invading you, spirits rule your body, spy staring at 
you, sucker, surveillance, suspicion, target, that person is lying, the ground is opening up, the 
voices tell you to kill, there is a hex on you, this is a trap, torture, tremble, trust no one, turn co- 
at, unease, unexplained, used, watched, watching you, whispers, who is looking at you, who is 
looking over your shoulder,witches run you, witnessed, you are being tested, you are evil, you 
are falling in a hole, you are not in control, you are out of control, you are under a spell, you are 
under surveillance, you are wicked, you cannot control yourself, you have a brain implant, you 
have no control now, you hear voices, you must kill someone, abducted, abductee, abnormal, 
aliens, apparition, Beelzebub, believe, Bermuda, black, cadaverous, conviction, dark, deja vu, 
desire, disembodied, EBE, ESP empyreal, ethereal, evil, expectancy, extra-terrestrial, faith, fa- 
miliar, ghost, ghoul, goblin, goose, flesh, green, guinea pig, haunted, hell, hope, host, incorpo- 
real, intangible, lab rat, life, life after death, longing, luminous, magic, male volent, medium, 
metaphysical, minion, near death, other worldly, plague, possessed, preternatural, probed, 
psychic, psychic reliance, Satan, shroud, sinister, spirits, spiritual, spooks, spooky, supernatu- 
ral, superstition, telekinesis, telepathy, trust, UFO, uncanny, unearthly, vampire, vaporous, visi- 
tation, warlock, weird, wicked, witch, zombies, abandoned, absent, afraid, alarm, alone, asy- 
lum, baby dies, black out, collapse, crippled, crumple, death, decay, deprived, disease, di- 
smay, dispossessed, dread, dying, faint, feeble, fright, frightened, garbage, helpless, hope- 
less, incomplete, interred, isolated, lacking, lonely, loss, lost, madness, mindless, missing, mi- 
strust, moan, night, terror, orphan, pain, panic, punishment, ruin, sad, sanity, scared, scary, se- 
parated, shock, sniffle, sob, surrender, suspense, terrified, terror, thrown away, wail, wanted, 
weep, wet the bed, whimper, worthless. 





Rysunek: Sebastian Kot 
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.RIRONNA ONE SRS [ZJ 
Neon Genesis Evangelion 


„Evangelion” - anime, któremu poświęciłem całkowicie swój czas ponad rok temu, a 
dokładnie od września 1997. Był to pierwszy film anime, który wyzwolił we mnie taką masę 
uczuć, dzięki któremu zacząłem interesować się rzeczami, o istnieniu których wcześniej nawet 
nie miałem pojęcia - Kabała, Zwoje znad Morza Martwego, muzyka poważna (o tym słyszałem 
już wcześniej *_©). Nie zastanawiając się długo, postanowiłem zająć się tym tematem 
dogłębniej... Z łezką w oku wspominam dni, kiedy to siedziałem do 3, 4 nad ranem czytając 
„Pismo Święte”, oglądając wszystkie odcinki prawie klatka-po-klatce czy słuchając utworów 
Beethovena i Mozarta, myśląc o drodze, którą zacząłem wędrować. Te dni minęły, ale pasja i 
zamiłowanie do serii, twórców, we mnie pozostała i powiększa się każdego dnia. Cały czas 
staram się zrozumieć i pojąć „dlaczego”, po co, w jakim celu zacząłem tę wędrówkę... i 
siedząc tak przed komputerem myślę, że odpowiedź jest prosta, leży w zasięgu mojej ręki - 
jest nią FAQ (Frequently Asked Questions - Często Zadawane Pytania). Poświęciłem się swo- 
jej wierze w celu zdobycia i przekazania wiedzy ludziom, na których zaczęło mi zależeć, 
których losem zacząłem się przejmować. Spędziłem nad tym dokumentem wiele miesięcy - i 
nie żałuję żadnej z nieprzespanych nocy, żadnej z chwil spędzonych przed komputerem: tele- 
wizorem, w bibliotece, na licznych rozmowach, konferencjach, listach dyskusyjnych. To po 
prostu stało się moją pasją - nie macie pojęcia, jakże fantastyczne miejsce 
w życiu szarego człowieka (takiego jak ja) zajmuje jakaś pasja, dla której 

gotów jest oddać wszystko, poświęcić każdą chwilę swojego życia. 
Ktoś kiedyś zacytował wspaniałą sentencję - „życie na Ziemi jest do- 
piero początkiem życia wiecznego, ale tylko tu możemy mieć własną 
wolę”. Nie powinniśmy marnować żadnej z chwil spędzonych na ziem- 
skim padole. | mam nadzieję, że dzięki tej serii, dzięki włożonej pasji, 
dzięki emocjom, jakie poświęcili jej twórcy, jakie poświeciłem jej ja 
sam, Wy też odnajdziecie swój cel w życiu i rozejrzycie 
się wokół siebie, mówiąc - Boże, jaki ten świat jest 
piękny. Nie zamierzam nikogo na siłę przekony- 
wać co do słuszności moich poglądów - każdy 
Ę ma wolną wolę i może sam decydować o 
wyznawanych przez siebie wartościach, 
ale mam nadzieję, że dzięki „Evangelio- 
nowi” przystaniemy w czasie i przestrzeni 
i poświęcimy chociaż chwilkę na zastano- 
wienie się nad naszym losem - życie wcale 
nie musi być ciężkie i szare, pamiętajcie o tym, 
gdziekolwiek będziecie. Oddaję Wam w ręce 
dzieło całego roku mojego życia. | mam 
nadzieję, że je docenicie... co ja gadam - na pew- 
no je docenicie, przecież po to to wszystko czytacie 
oń_/% Dziękuję Wam wszystkim za wsparcie i przepra- 
szam za taki ciepły, romantyczny nastrój - w chwili gdy to 
piszę, są jeszcze Swięta Bożego Narodzenia, pada 
śnieg, a wokół mnie tyle miłych, ciepłych wspomnień. 
Życzę więc wszystkim wytrwałości w czytaniu i chęci 
wspierania siebie nawzajem... 
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Rozdział 0 


Wstęp do EVA FAQ PL 


0.0) Format tego dokumentu 

Cały materiał FAQ-a został podzielony na pięć rozdziałów: 

Rozdział 0 - Wstęp do EVA FAQ PL 

Rozdział 1 - Podstawowe (i nie tylko) informacje o serii 

Rozdział 2 - EVANGELION od strony technicznej 

Rozdział 3 - Wszelkie pytania dotyczące EVA 

Rozdział 4 - THE END OF EVANGELION 

Każdy oddzielny temat oznaczony jest na początku cyframi w układzie „x.y)” lub „x.y.z)”. 
Cyfry w nawiasach kwadratowych („[x.y]”) oznaczają odniesienie do innego tematu zawarte- 
go wtym FAQ. 

Niektóre wyrażenia podane są zarówno w Romaji (uniwersalny zapis języka japońskiego), 
jak i w języku polskim. W takich wypadkach wyrażenie w Romaji znajduje się na pierwszym 
miejscu. 

Imiona i nazwiska bohaterów przedstawiłem w oryginalnej kolejności, czyli na początku na- 
zwisko, a później imię, np. Ikari Shinii itp. Jeżeli gdzieś jest odwrotnie, to albo jest to tekst 
przedrukowany, albo popełniłem błąd (o czym proszę mnie zawiadomić:D). 


0.1) 0 czym w ogóle jest ten dokument? 
Jest to kompilacja wszystkiego, co wiem, co mogłem znaleźć na sieci [0.5], w książkach 


[5.3] i na Evangelion Mailing List [0.4b] o najlepszym anime i mandze wszechczasów - SHIN 
SEIKI EVANGELION/NEON GENESIS EVANGELION [0.2]. 


Słowniczek: 

ANIME - animowany film japoński, niekoniecznie adaptacja wersji komiksowej. 

EVA-UNIT - pojedyncza jednostka Evangelion, np. Eva-01. 

FAQ - Frequently Asked Questions - inaczej zbiór wszelkiej wiedzy na temat jakiegoś 
zagadnienia. Może to być gra komputerowa, kuchnia chińska, seria animowana, fabularna 
itp. Często też zbiór pytań i odpowiedzi dotyczących jakiegoś zagadnienia. 

GARAGE KIT - figurka, najczęściej z winylu bądź żywicy, którą należy pomalować, a 
często też skleić i oszlifować. 

LD/VCD - nośniki danych wideo i audio, odpowiednio: LaserDisc oraz VideoCD (film w 
formacie MPEG). : 

MAILING LIST - internetowa lista dyskusyjna, na którą uczestnicy wysyłają listy 
związane z konkretnymi zagadnieniami (np. Eva ML - lista dotycząca EVANGELION=a itp.). 

MANGA - ku przyszłemu rozwiązaniu wszelkich wątpliwości, komiks japoński. 

MODEL KIT - pomalowana figurka, często z ruchomymi częściami. 

SEIYUU - aktor/aktorka podkładający/a głos do filmu animowanego bądź fabularnego. 
Jest to nazwa japońska i kojarzy się głównie z aktorami grającymi role w filmach anime. 
Poza podkładaniem głosu seiyuu bardzo często śpiewają piosenki z danej serii anime, a 
nawet wydają własne albumy muzyczne i dają koncerty! 

SPOILER - od angielskiego słowa SPOIL (zepsuć coś), oznacza podanie faktu wykra- 
czającego poza konkretny odcinek, serię TV (w przypadku filmu kinowego). Czasami 
może to być np. opis zakończenia filmu, co może wpłynąć na zepsucie zabawy czerpanej 
z oglądania serii. 








0.2) Go to jest SHIN SEIKI EVANGELION/NEON GENESIS EVANGELION? 


Evangelion (w skrócie EVA) jest to seria TV numer 1 1996/1997 roku w Japonii, oryginalnie 
narysowana i wymyślona przez Sadamoto Yoshiyukiego. 


0.21) Sadamoto Yoshiyuki 


Twórca i chara-designer EVANGELION-a. Pracował on razem z Hideaki Anno [0.22] nad ta- 
kim hitem jak „Fushigi no Umi no Nadia” (Nadia in the Seas of Wonder/The Secret of Blue Wa- 
ter), a zasłynął głównie z mega dzieła „Ouritsu Uchuugun-Honneamise no Tsubasa” (The Roy- 
al Space Forse-Wings of Honneamise), finansowanego przez Studio Gainax [2.0]. 

Pracując nad Evangelionem razem z Anno odtworzyli dawny Dream Team, który stworzył 
Nadię. Aktualnie Yoshiyuki ciężko pracuje nad mangową adaptacją EVANGELION=a [5.3.1] 
serializowaną w Shonen Ace Monthly, a opublikowaną niedawno w 4 tomikach przez Kadoka- 
wa Shoten. 


0.22) Anno Hideaki 


Reżyser serii TV, razem z Yamashita Ikuto [0.24] zaprojektował mecha oraz w całości wy- 
reżyserował odcinki 25/26. Był głównym reżyserem „Top o Nerae! Gunbuster” (Aim for the 
Top! Gunbuster) oraz „Fushigi no Umi no Nadia” (Nadia in the Seas of Wonder/The Secret of 
Blue Water), dzieł o nieprzemijającej sławie.wśród fanów mangi i anime. Znany jest z wywiadu, 
którego udzielił pewnej japońskiej gazecie, a w którym stwierdził, iż „Chce przejąć i zniszczyć 
cały rynek anime w Japonii” (za co bardzo go szanuję, ponieważ on wie, że jest dobry w tym, 
co robi). W wolnych chwilach zajmuje się najnowszym wyzwaniem, jakim jest dla niego anime 
„Kare no Kani”, nowy hit Gainaxu. 


0.23) Jaki jest następny projekt Hideakiego? 

Jego tytuł to „Kare shi Kanojo no Jijou” (Przypadki Jego i Jej) i jest to romantyczna ko- 
media rozgrywająca się w środowisku uczniów liceum! „Jest to moje nieustanne szukanie 
inspiracji (...) wciąż się uczę, tym razem jednak podszedłem do tej serii jak do anime, a nie 
jak do mojego własnego życia...” - tak tłumaczy Anno diametralny zwrot gatunku reżysero- 
wanej przez niego serii. Jest to pierwszy film Gainaxu, który nie ma nic wspólnego z SF (co 
warto odnotować *_*). Anno bardzo przejął się rolą, odwiedzał specjalnie szkoły w Tokio 
i rozmawiał z uczniami, a nawet żył wśród nich przez jakiś czas!!! Patrząc na pierwszy odci- 
nek serii, który notabene miał swoją premierę poza Japonią na konwencie Anime Weekend 
w Atlancie, widać iż jego możliwości reżyserskie nadal się rozwijają, i wbrew temu co on 
sam mówi - seria żyje jego życiem i ma to uniesienie. Cała historia kręci się wokół 
nieszczęść uczennicy Yukino, których podobno „mężczyźni nawet nie potrafią sobie wyo- 
brazić” - jak twierdzą osoby na rec.arts.anime.misc w swoich postingach. Cóż, po tak nie- 
samowitej lekcji życia, jaką był Evangelion, przyszedł czas spokoju, jakiegoś tymczasowe- 
go szczęścia i porządku, jaki Anno stara się stworzyć w „Kare Kano”. Seria JEST bardzo faj- 
na, zobaczymy, co będzie dalej. Jeżeli to Was zainteresuje, to leci ona w każdy piątek w te- 
lewizji japońskiej w kooperacji z SoftX, a jednym z pobocznych bohaterów jest pies, który 
wabi się... Pero-Pero *_* (Pen Pen!) 

Ponieważ jest to EVA FAQ, nie będę ciągnął dalej tematu „His and Her reasons”. 


0.24) Ikuto Yamashita 


Mecha designer EVA TV, Ikuto, jest artystą lubującym się w klimatach SF, znany jest głównie 
z jego pieczołowicie odwzorowanych wizji świata przyszłości. Pomagał przy tworzeniu mecha 


do „Gunbustera” oraz „Nadii”. W Evangelionie stworzył świat, jakiego nikt jeszcze nie widział. | 325 


0.25) Shiro Sagisu 


Twórca muzyki do EVA TV oraz do obu filmów EVA [2.3]. Miłośnik muzyki klasycznej, mie- 
sza on nowoczesne konwencje z klasycznymi, zacierając granice pomiędzy nimi. 


0.25a) Jakie są poprzednie produkcje Sagisu? 


Sagisu Shiro skomponował również muzykę do „Kimagure Orange Road TV” i OAVI 


0.3) Kim są-Seiyuu i jakie inne role mają na koncie? 

Shinji: Ogata Megumi 

Inne role: Kurama (Yu Yu Hakusho), Ten-oh Haruka (Uranus w Sailormoon), Himura Ken- 
shin (Oro... Ruroni Kenshin CD), Princess Emeraude (Magic Knights Rayearth), Juliana (Me- 
gami Paradise). 


Misato: Mitsuishi Kotono 
Inne role: Usagi (Sailor Moon), Asuka (New Century GPX Cyber Formula), Satsuki (X), Mink 
(Dragon Half), Koume Sawaguchi (Blue Seed). 


Rei: Hayashibara Megumi 

Inne role: Momiji (Blue Seed), Ranma-chan (Ranma 1/2), Lina Inverse (Slayers), Musashi 
(Pokemono), Nuku Nuku/(Natsume Atsuko) (Super Cat Girl Nuku Nuku), Saeki Tomoko 
(DNA * 2), Achika (Tenchi Muyou in Love). 


Asuka: Miyamura Yuuko 
Inne role: Sakaki Shihoko (Battle Skipper), Angel Daisy (Wedding Peach), Mari-chan (Boku 
no Marii), Utako Onkawa (CLAMP Campus Detectives). 


Ritsuko: Yamaguchi Yuriko 
Inne role: Onna B (Cho-Kuchiseninariisou), Kojiro (Happy Birthday Kojiro, a puppet show), 
Roo (Montana Jones), Kachusha (Wedding Peach). 


Touji: Seki Tomokazu 

Inne role: Shirou Kamui (X), Van Farnel (Escaflowne), Sanosuke (Ruroni Kenshin CD), Chi- 
chiri (Fushigi Yugi), Male Maze (Maze), Eiji (Battle Arena Toshinden), Gai Daikouji i Tsukuro 
Shiratori (Nadesico). 


Kensuke: lwanaga Tetsuya 

Inne role: Mizuhara Makoto (El-Hazard), Eib Green (Ahita he Free Kick), Kuro (3-chome no 
Tama), Hatto/Maskman (Jungle King Ta-chan), Onyama Daisuke (Goal FH), SuperStarMan 
(LuckyMan), Ryuria (Orguss 02), Facet z TV (Dirty Pair Flash), Rich (X-Men), RPG Densetsu 
Hepoi [Debiut]. 





Fuyutsuki: Kiyokawa Motomu 
Inne role: Temu Rei (Gundam), Egami (City Hunter), Hino-sensei (Chinpui), Gaugoiru 
(Nadia), Gureison (Cyber Formula), Mikamura-hakase (G Gundam). 


Gendou: Tachiki Fumihiko 
Inne role: Maito (L'Gaim), Kigunan (Z Gundam), Mashu (Lupin Ill Hemmingway Paper), 
Pitcher (Secret Garden), Tsukasa Motoichi (Tetsurin 28FX), Goal Dofuddo (Iron Leaguer), 


Ez] Gerumar (DevilMan), Buchiyama (Patlabor the Movie), Leonharuto (Area 88), Masukani 





(Legend of Galatic Heros), Nakama Tooru (Be-pop High School), Tomoyasu (Giant Robo), 
Oficer (NukuNuku), Sekretarz Yashimy (HummingBirds), Rida (Please Save My Earth), Mi- 
mizuku no Ryu (Gatchaman), Uri Roto (Bastard!), również pojawił się w wielu filmach kino- 
wych wyreżyserowanych przez Oshii Mamoru. 


Kaji: Yamadera Koichi 

Inne role: Ryoga (Ranma 1/2), Kagetsu (Shamanic Princess), Togusa (Ghost in the 
Shell), Tenshinhan (DBZ), Przewodnik (Ranma 1/2), Karamaru (Pizza Cats), Wataribe Kura- 
ma (Wataru 2), Eaton (Nadia), Właściciel piekarni (Kiki's Delivery Services), Merosu (Mero- 
su), Fargo (BGC), Yuta (Mermaid's Forrest), Aningu (Orguss 02), Nachi (Compiler), Torba- 
dour (Ah! My Goddess), podkładał również głos do wielu filmów kinowych m.in.: (Back to 
the Future [Michael J Fox]), (48 Hours [Eddie Murphy]), (Born On The Fourth Of July [Tom 
Cruise]), (Hot Shot [Charlie Sheen]), (Malcolm X [Malcolm X]). (Rainman [Tom Cruise]), 
(Doc Hollywood [Michael J Fox]). 


Kaworu: Ishida Akira 
Inne role: Toya Kei (Mamalade Boy), Amano (Goal FH), Amatsumi (Yamato Takeru), Mizuno 
Koichi (Burrin), FishEye (Sailor Moon SuperS), Seiya (Ririka SOS). 


Maya: Nagasawa Miki 
Inne role: Gure (Anpanman), Maria (Dakuon), Gomi (Kodocha), Pureshijon (Princess Mine- 
rva), Sakura (Key the Metal Idol). 


Hikari: lwao Junko 

Inne role: Kotori (X movie), Akane (Mahou Tsukai Tai) Melissa (Montana Jones [Debiut]), 
Chitose (Cho-kuseninarisou), Sari (Macross 7), Key (Key the Metal Idol), Mayuka (Tenchi Muyo 
Manatsu no Eve). 


Shigeru: Koyasu Takehito 

Inne role: Hotohori (Fushigi Yugi), Aburatsubo (Mahou Tsukai Tai), Yasha-oh Gai (Shurato), 
Tekkaman Evil/Shinya (Tekkaman Blade), Kayin (Toshiden), Seishiro (Tokyo Babylon), Młody 
Yosho (Tenchi OVA), Moskiton (Master Moskiton). 


Makoto: Yuuki Hiro (prawdziwe imię Tsuyusaki Teruhisa) 

Inne role: Leon (Shamanic Princess), Tapion (13 film Dragonball), Shapura/Kira (DBZ), Ro- 
bert (Jenny), Karuma (Mikan), Takeshi (3-chome no Tama), Kawata (MukaMuka Paradise), To- 
shiba (Motana Jones), Betto (Anpanman), Henry (Cyber Formula), Hiro (H2). 


Keel Lorenz: Mugihito (prawdziwe imię Terada Makoto) 

Inne role: Komisarz Policji (Dr Slump), Książe Kanjeruman (Voltoms), Rorufu (Southern 
Cross), Wujek Mitaki (Maison Kikuko), Generał Mifune (T: aylor), Burmistrz miasta Pejite (Nausi- 
caa), Ojciec Mendou (Urusei Yatsura 4), Kokuran (Legend of Galatic Heros), Jean Luc Picard 
(Star Trek: The Next Generation [Patrick Stewart]). 


Akagi Naoko: Doi Mika 

Inne role: Matka Momo (Minky Momo), Hayase Misa (Macross), Matka You (Creamy Ma- 
mi), Buke (Mospeda), Blue Blat (L'Gaim), Ensign Lana (Southern Cross), Mirin (Lady Rin), 
Królowa Serenity (Sailor Moon), Anna (Ashita no Free Kick), Reindebir (Wedding Peach), Sio- 
stra projektanta (Kiki's Delivery Services), Fureia (Apple Seed), Matka zespołu Hummingbird 
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0.31) Kim są angielscy wokaliści? 


Ikari Shinji: ....3:51:....21 Spike Spencer 
AyanamiRei:............. Amanda Winn 
Souryuu Asuka Langley: . Tiffany Grant 
Katsuragi Misato: ......... Allison Keith 
Akagi Ritsuko: ........... Sue Ulu 

Ikari (Rokubungi) Gendou: Tristan MacAvery 
Fuyutsuki Kouzou: ........ Guil Lunde 
Ibuki Maya: ..........1... Kendra Benham 
Hyuuga Makoto: ......... Brian Granveldt 
Aoba Shigeru: ........... Jason Lee 
KajiRyouji: .............. Aaron Krohn 
Suzuhara Touji: .......... Joe Pisano 
Aida Kensuke: ........... Kurt Stoll 

Horaki Hikari: ............ Carol Amerson 
JKaAUEZ O Kim Sevier 
Akagi Naoko: ............ Laura Chapman 
Keel Lorentz: ............. Richard Peeples 


0.4) Polska lista dyskusyjna eva-pl 

Wiem, nieźle się pewnie zdziwiliście *__* Tak, takiej listy jeszcze nie ma, ale będzie. Po 
co? Abyście mogli się między sobą komunikować bez obaw, że ktoś Was wykopie czy że ktoś 
Was zbluzga za zaśmiecanie listy (mowa o anime-pl). Chcę żeby to był Wasz drugi dom, i zro- 
bię wszystko jako dobra matka, abyście do niego wracali z przyjemnością... Na razie pracuję 
nad miejscem na serwerze, być może się uda. 


0.41) Jak będzie można się na nią zapisać? 

Na razie próbuję założyć nam miejsce na serwerze w Polsce, może się uda, a jeżeli nie, to 
pozostanie nam domena ml.org, która wcale taką złą nie jest. Z zapisaniem będzie tak - każdy, 
kto będzie chciał na liście być, będzie musiał przejść specjalny test wiedzy o EVA (ale nie mar- 
twcie się, nie wszystkie pytania będą z EVANGELION-a *_* ), po którym ja ocenię, czy osoba 
nadaje się na listę czy nie. Już mówię dlaczego - nie chcę, aby na liście były osoby psujące 
nam klimat czy chcące się tylko powygłupiać. A ponieważ lista dopiero raczkuje, muszę zrobić 
taki „przesiew”. Później testy się zlikwiduje, ale to dopiero wtedy, gdy będzie już grupka ludzi z 
listą związana. 


0.4b) Angielska lista dyskusyjna dotycząca EVANGELION-a 


Jeżeli chcecie się na nią zapisać, wyślijcie pustego maila pod adresem <evangelion- 
subscribeQevangelion.ml.org>. Otrzymacie wiadomość potwierdzającą Wasz „subscribe”, 
na którą należy odpowiedzieć wciskając Reply. Otrzymacie wtedy kopię zasad i reguł pa- 
nujących na liście oraz list powitalny. Lista posiada również swoją stronę WWW: 
http://vww.evangelion.ml.org/ml/ Have fun X_X 
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0.41b) Jak się wypisać z listy? 

Możecie w każdej chwili wypisać się z EVA Mailing List wysyłając list na adres <evange- 
lion-unsubscribeQevangelion.ml.org>, a następnie potwierdzając swoją rezygnację, ale po 
co to robić, przecież tam jestfajnie! ©. © 


0.5) Evangelion na sieci 

Cóż, jak na razie zamieszczę tylko najważniejsze odnośniki do stron o EVA, w miarę czasu 
będzie tego więcej. Żałuję tylko, iż w Polsce istnieje tak mało stron poświęconych naszej serii. 

http://www.evangelion.z.pl/ - oczywiście, na początek kryptoreklama, czyli stronka FAQ. 
Można na niej znaleźć, oprócz FAQ, screeny z END OF EVANGELION (wkrótce i filmy!), zbiór 
fanfików ze świata EVA oraz mini komiks „Kto zabił Kajiego”. Zajrzyjcie - naprawdę warto. Co 
jakiś czas będzie ona uaktualniana, na różne okoliczności. 

http://friko2.onet.pl/bk/domenajp/ - właściwie ta strona to REI AYANAMI SHRINE ©_© 
Sporo obrazków, prace Kostucha i trochę tekstu - ładnie, ale mogłoby być lepiej. 

http://www.wsb.poznan.pl/home/studenci/pkompa/ - strona, na której znajduje się EVA 
FAQ PL w wersji v2.0, spakowany LHA. 

http://delta.ii.tuniv.szczecin.pl/—darek/ - linki (około 100), skrypty do serii TV, dźwięki 
*.wav i *.mid, fanfiki, charakterystyki seiyuu, Wallpapers, Ikony, Kursory, FAQ (angielski) i 
ROB. Niedługo: galeria... 

http://www.polbox.com/m/milou/EVA.HTM - strona domowa Milou, na razie jest dosyć 
prosta i nie wiem, czy w ogóle będzie rozbudowywana (poza tym, w każdej chwili może zostać 
skasowana...). 

Strony spoza Polski: 

http://www.gainax.co.jp/menu-e.html - GAINAX NETWORK SYSTEMS - główna strona 
Gainax (po angielsku, bardzo ładna) 

http://www.worldnet.net/—ploppy/97/f-neogeofront.htm - NEO GEOFRONT - super stro- 
na zawierająca obrazki, dźwięki, skany z artbooków oraz informacje o serii, niestety tylko po 
francusku :((( 

http://www.csnsys.com/yuna/ - Misato-chan's e yakuso - super, naprawdę świetnie zro- 
biona strona. Znajdziecie tam m.in. fanfiki, fanarty (dobra jakość), różne programiki dotyczące 
EVA oraz cool linki. 

http://members.tripod.com/—ninez/evan.html - The Evangelion Domain 

http://www.geocities.com/Tokyo/Ginza/9102/ - Magi archives - ahhh, masa super jakości 
obrazków, tylko ściągać, ściągać i ściągać. Uwaga! serwer dosyć często „siada”, a na razie 
jest zamkniety aż do odwołania... Wielka szkoda. 

http://www.geocities.com/Tokyo/Temple/2584/ - Shinseiki Evangelion Shrine - dosłownie 
kopalnia wiedzy o Evangelionie. Znajdziecie tam info o pilotach, NERV-ie, o skryptach, posta- 
ciach oraz słowa piosenek, masę obrazków, programów itp. Polecam. 

http://home.hkstar.com/-—patrickn/eva/eva.htm - Evangelion Revelation - bardzo dobra 
„literacko” strona, zawiera dużo wiadomości o Adamie, Systema Sephiroticum (z odniesienia- 
mi do tłumaczenia Kabały) i filmach kinowych. Ze strony możecie również ściągnąć wyga- 
szacz ekranu z Rei (faaajniutki), ikonki oraz masę dźwięków. 

http://www.anipike.com/eva.html - Anime Web Turnpike: Evangelion Links, możecie wy- 
ciągnąć stamtąd masę linków do różnych stron, powodzenia :D 

Jeżeli byliście na jakiejś naprawdę dobrej stronie o EVA, napiszcie do mnie. 


0.6) Gdzie można dóstać najnowszą wersje FAQ-a? 
He, he, ponieważ teraz Już mamy oficjalną stronę, idźcie sobie w każdej chwili na 
http://www.evangelion.z.pl/ i ściągajcie FAQ do woli! *_* 








































Trzy wcielenia Misato Katsuragi 


0.7) Do kogo wysyłać pytania/poprawki? 

Wszystkie pytania, poprawki, komentarze możecie 
śmiało słać do mnie na adres <robinQwwi.pl>. Nie 
wysyłajcie pytań czy sugestii na listę anime-pl, gdyż ja 
już na niej nie jestem, i nie wrócę w najbliższym czasie 
(ana pewno nie przed końcem świata :D). 


0.8) Kto pracował nad tym dokumentem? 
Robin <robinQwwi.pl> oryginalnie napisał ten 
tekst, a pomogli mu w tym (bez jakiejkolwiek kolej- 
ności): 
e The Black <tomuroGfriko2.onet.pl> 
— tyle tego jest, że zajęłoby to cały ten FAQ, ale 
ogólnie: za podporę, zato, że jest... 
e Mr.Root <mr_rootQssonline.com.pl> 
- zasprowadzenie EVA DUB © _- 
e |jon Tichy <7Popowic.1997.wfitjQnovell.ftj.agh.edu.pl> 
- zainformacje o embrionie Adama 
— zajego pasję i wiarę w to, co robię (mimo że mógł ją już stracić) 
e BCV <bovQinfeco.pb.bialystok.pl> 
— spostrzegł, że na Plug In seryjnych modeli pisze Kaworu 
— zajego zainteresowanie Evangelionem 
— idzięki za karty Eva *_© 
e Reactor <reactorGinfeco.pb.bialystok.pl> 3 
—_ przerobił Evangelion FAQ 1.2b na wersję DOC z polskimi znakami 
- zato, że wciąż przypomina mi o moich celach w życiu 
e Kompan <pkompaQfriko.onet.pl> 
— za sprowadzanie wszystkiego „do sfery rzeczywistej 
- za masę pytań, które pomogły mi zwrócić uwagę na niektóre rzeczy 
e Eliot <eliotQrast.lodz.pdi.net> 
— zaGendou's FAQ oraz dawną przyjaźń 
oraz wszyscy, których zaraziłem EVA-manią 
(bądź sami się zarazili), czyli: Dome- 
naJF, Takaya, Ami-chan, Venom69, 
Mary, Milou, Brynol, Eliot, Bazyl, Ziu- 
tass i Ci, o których haniebnie zapo- 
mniałem, za co należy mi się 
dożywotni ban na temat Evy 
(proszę, przypomnijcie się). 
Poza tym, dziekuję za pomoc lu- 
dziom z Eva ML, a w szczególności: 
e Widya Santoso <widyaQ©ma- 
cquarie.matra.com.au>: 
— obecnie jest edytorem an- 


gielskiego FAQ "VT. 
e Takeuchi Shouichi <takeu- „ 
chi©mbox.kyoto-inet.or.jp>: GF 
- edytorjapońskiegoFAQ  * p 
— informacje o datach pro- * 
jekcji filmów 
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Mieszkanie Misato - raczej due lokum jak dla samotnej kobiety 


—_ info o nowych książkach 
e CuS04 <chyungQhknet.com>: 
— sklasyfikował stopnie wojskowe 
— info o książkach na podstawie filmów 
— info o EVAw Hong Kongu 
e George Chen <gchenQcommunity.net>, <georgeQnetobjects.com>: 
— figurka Rei w skali 1/1 
— daty wydania Genesis 0:11 LD i DVD w Japonii 
— info o dodatkowych scenach w Genesis 0:11 [2.11A] 
e Fuuma Monou <fuumaQSskyinet.net>: 
— informacja o sponsorach 
— daty emisji odcinków 
e Katsuragi Misato <misatoQgermanymail.com>: 
- udostępniła filmy EVA - ARIGATOU!!!, 
e Patrick Yip <Patrick.YipQing-barings.com>: 
- udostępnienie mang, artbooków, 
— tłumaczenie „Zankoku na Tenshi no Teese” na angielski, 
— tłumaczenie RCB, 
—_ info o książkach, kompaktach 
- informacje o Yebichu 
iw ogóle dzięki Patrick za wszystko 
e zhou Tai An <kainQpacific.net.sg>: 
— Symbolisms FAQ - znaczenia imion/nazwisk bohaterów [3.13] 


0.9) Zródła wykorzystane w tym FAQ: 
- Encyklopedia Powszechna PWN, rok wydania 1997 
Leksykon PWN, rok wydania 1972 
Pismo Święte Starego i Nowego Testamentu, rok wydania, 1990 
— Jan i Vlasta Winkelhoferowie „Japonia”, Wiedza Powszechna, 1970 
- Red Cross Book THE END OF 
EVANGELION, rok wydania, s Ę 
1997 (Gu) 
Evangelion Manga 1-4, Kadoka- ( 
wa Shoten, 1996-97 4 je 
[Air] i [Magokoro wo kimi ni], 
Kadokawa Shoten, 1997 RZ DM 
Evangelion FAQ English v.0.5.8 
by Stephen Lee 
Newtype 100% of NEON GENE- 
SIS EVANGELION 
NEON GENESIS EVANGELION 
ML [0.4b] 
Kabała w tłumaczeniu Colin 
Low <calQ©hplb.hpl.hp.com>, 
1992 ver.2.0 
- „Kabała praktyczna” Charlesa 
Fieldinga w przekładzie Jerzego 
Morka, 1996 
Słownik japońsko-polski (Nip- 
pongo-porandogo  shojiten), 
1992 Misato Katsuragi, ech... 








? 


2. 











-_ Słownik niemiecko-polski (Worterbuch Deutsch-Polnisch), WP 1989 

-— E-Mono, 1997 

—_ Jolanta Tubielewicz „Mitologia Japonii”, 1986 

—_ Maria Składankowa „Zoroaster i Magowie”, Książka i Wiedza 1963 

— Leksykon Religii Świata 

-_ James C. VanderKam „Manuskrypty znad Morza Martwego”, wydawnictwo Cyklady 
— Słownik Japońsko-Polski, The Japan Foundation 1997, Wiedza Powszechna 


Rozdział 1 


Podstawowe (i nie tylko) informacje o serii 


1.0) Tło historyczne, czyli jak to się zaczęło 

Zacznijmy naszą historię od roku 1986, kiedy to narodziła się Misato Katsuragi. Przyszła na 
świat w metropolii powstałej na ruinach miasta Nagano, nazywanej obecnie Tokyo-2. Misato 
już w młodości sprawiała masę problemów, wykazywała skłonności do nadużywania alkoholu 
oraz szaleńczego prowadzenia swojego samochodu (o wpadaniu w długi nie wspomnę 
9.7). Jej rodzice rozeszli się, gdy miała 12 lat, a ona sama zamieszkała razem z ojcem w 






z: REI AYANAMI ©) $$ „-1 
NA 
NIL 9 
Y Ń KE 
7 ypaźtkś iż 


— „A 
REZ ZZ y > | "ELU, 
ZZ 
—IIY — 
( 


4 


7) 


| 
Eh 
LO 


Wielu marzy o Rei w takiej pozie... 








Niemczech. Mniej więcej w tym czasie, czyli w Rei ma raczej ma?e mieszkanie jak to bywa za 
1998 roku, szanowany i ceniony profesor Uni- ma?e pieni'dze :))) 

wersytetu w Kyoto, Fuyutsuki Kouzou, zakłada ika 
w szkole sekcję zajmującą się badaniami nad 
bio-metafizycznymi zjawiskami. Jako asy- 
stentów wybiera dwójkę swoich uczniów, naj- 
większego buntownika w szkole - Rokubungi 
Gendou oraz najinteligentniejszą dziewczynę 
Tokyo-2 - Ikari Yui. Pozorna przyjaźń tych dwu 
obcych sobie ludzi stopniowo zaczyna przera- 
dzać się w miłość i 20 sierpnia 1999 roku Gen- 
dou i Yui pobierają się. Ten rok był 
najszczęśliwszym w ich życiu, a przynajmniej 
takowym miał być... Ich wspólne plany zostają przerwane przez tajną misję, jaką była wyprawa 
sekcji prof. Fuyutsukiego na Biegun Północny. Kiedy jednak jej uczestnicy przekonują się o 
okropnej prawdzie, jaka byta ukryta za tą misją, jest już za późno... Stało się... 

Rok 2000 już na zawsze ludzkości będzie się kojarzyć z Second Impact, jednak Ikari Gen- 
dou zapamięta go jako datę narodzin Kaworu Nagisy, chłopca mającego w przyszłości piloto- 
wać jednego z 5. modeli bio-robota o nazwie Evangelion. W rok później na świat przychodzą: 
Ikari Shinji, syn Gendou i Yui, oraz Souryu Asuka Langley, piloci (odpowiednio) EVA UNITO01 i 
EVA UNITO2. Czas nieubłaganie mija, do 2015 roku jest go coraz mniej... 

Tymczasem już w 2004 Project E zostaje poddany testom próbnym, jakże okrutnym w 
skutkach. Po nieudanej synchronizacji ginie Ikari Yui oraz matka Asuki - Kyoko, której dusza 
zostaje oddzielona od ciała fizycznego, przez co Kyoko nie jest zdolna do normalnej egzysten- 
cji i popełnia samobójstwo. Gendou opuszcza Shinjiego, pozostawiając jego wychowanie 
swoim przyjaciołom, a sam postanawia przywrócić Yui do życia. Wynikiem jego eksperymentu 
jest Rei Ayanami, dziecko powstałe po połączeniu DNA Yui oraz pierwszego Anioła - Adama. 
Nikt nie zna jeszcze prawdziwego celu „narodzin” Rei, nawet jej twórca... 

W parę miesięcy później na Uniwersytecie w Tokyo-2 spotykają się Misato Katsuragi, Ritsu- 
ko Akagi oraz Kaji Ryoji, późniejszy chtopak Misato. Od tej pory Misato i Ritsuko stają się wiel- 
kimi przyjaciółkami, a w cztery lata później, w 2008 roku, zostają zwerbowane do NERV-u. 

Itak, przez 10 lat, jakie minęły od Second Impact, w najbardziej tajemniczej organizacji na 
świecie - NERV - znalazły się następujące osoby: Ikari Gendou, Fuyutsuki Kouzou, Ryouji Kaji, 
Akagi Ritsuko i Katsuragi Misato oraz piloci Evangelionów - Ayanami Rei, Souryu Asuka, Ikari 
Shinji i Nagisa Kaworu. 

e Tekst jest niekompletnym przedrukiem mojego artykułu, jaki ukazał się w lutowym numerze 
pisma „Kawaii”, a który pierwotnie napisalem do „nieżyjącego” już pisma „AnimeGaido” 
przed jego zawieszeniem... 





1.1) Z czego składa się seria Evangelion? 

Kanon EVANGELION-a otwiera 26 odcinków TV, wyemitowanych między 4 października 
1995 roku, a połową marca 1996 roku. Ponieważ dwa ostatnie odcinki wyreżyserowane zo- 
stały według własnego scenariusza Hideakiego Anno, na LaserDyskach zamieszczono ich 
pierwotną wersję, czyli filmy kinowe (na japońskich kasetach wideo również zamiast odcinka 
25-26 znalazł się END OF EVANGELION podzielony na dwie części). Poza serią TV, światło 
dzienne ujrzał OAV Genesis 0:0 [1.12], który jest promocją całej serii i zawiera wywiady ze staf- 
fem pracującym nad serią TV. Na bazie serii TV powstały dwa, a właściwie to już trzy filmy kino- 
we [2.3]. Pierwszy, DEATH AND REBIRTH, premierę miał w marcu 1997 roku, drugi, END OF 
EVANGELION w lipcu tego samego roku, natomiast ostatni film jest kompilacją poprzednich, 
nazywa sie REVIVAL OF EVANGELION i pojawił się na ekranach 28 marca 1998 roku w kinach 
w całej Japonii. 

















Po raz pierwszy część REVIVAL - TRUE - została pokaza- 
na 2 stycznia 1998 roku w telewizji japońskiej (JSB) w godzi- 
nach od 23:10 do północy. 


1.11) Jak można przetłumaczyć 
tytuł SHIN SEIKI EVANGELION? 


Dosłownie można przetłumaczyc go jako „Gospel of a 
New Century” (Ewangelia nowego stulecia), jednak Gainax 
użył ttumaczenia NEON GENESIS EVANGELION, co w sumie 
jest połączeniem trzech greckich słów: „Evangelos”, ozna- 
czające Ewangelię, złożone z „eu” (dobra) oraz „angelos” [ 
(nowina), jak i „neon” (nowe) i „genesis” (stulecie), co w efek- 
cie daje nam „Ewangelię nowego stulecia”. 





1.12) Czym jest „Genesis 0:0” 

Na kasecie można znaleźć parę nigdzie niepokazywanych 
scen z EVANGELION=a, raport z produkcji oraz wywiady z twórcami EVA. Całość podzielona 
jest na osiem części, w których twórcy po kolei pokazują, jak powstawała seria TV, jak Sada- 
moto tworzył mangę (najlepszy rozdział... Sadamoto opowiada swoją przygodę z serią!!!), kto 
podkładał głosy, kto robił mecha-designy (jest krótki wywiad z Yamashitą), na końcu nato- 
miast znajduje się trwający około pięciu minut wywiad z Anno Hideakim!!! W zamierzeniach 
twórców, Genesis 0:0 ma być wstępem do całej serii. Niestety, ta kasetka nie ukazała się je- 
szcze poza Japonią, jednak już niediugo pa wyjść jej spolszczona wersja (guess who 
will make it 0_0). Nadal nad tym pracuję... 


Gendou Ikari z m*odzieńczych lat 


1.2) Kim są bohaterowie? 

Są to opisy zaczerpnięte z książek „Evangelion: Adam” oraz „Evangelion: Eve”, przepisane 
i lekko zmienione przeze mnie (dziękuję ljonowi za udostępnienie „Adama”, a Takai za jego 
sprezentowanie :) 


Ikari Shinji, ur. 6.06.2001, grupa krwi A, seiyuu: Ogata Megumi/Spike Spencer, odcinek 1. 
Główny bohater, określany jest jako „Trzecie dziecko” (Third Children). Jego matka (lkari Yui) 
zmarła, gdy miał 3 lata, a jego ojciec (Ikari Gendou) opuścił go w rok po tej tragedii (tak bynaj- 
mniej zostało to przedstawione na początku serii). Po 10 latach Shinji zostaje wezwany przez 
swojego ojca do Tokyo-3 w celu pilotowania Evangeliona Unit01 (EVA-01). Shinji ma obecnie 
14 lat - 2 klasa szkoły średniej. 

Ayanami Rei, ur. 14.?.200?, seiyuu: Hayashibara Megumi/Amanda Winn 
„Pierwsze dziecko” (First Children), pilotuje Evangeliona Unit00 (EVA-00). Rei już od najmłod- 
szych lat szkolona była do pilotowania EVA. Podczas walki z pierwszym Aniołem zostaje moc- 
no ranna i w takim stanie widzimy ją w pierwszym odcinku. Jest cicha i bardzo tajemnicza. Ma 
14 lat - 2 klasa szkoły średniej. 

Souryu Asuka Langley, ur. 4.12.2001, grupa krwi 0, seiyuu: Miyamura Yuko/Tiffant Grant, 
odcinek 8. „Drugie dziecko” (Second Children), pilotuje Evangeliona Unit02 (EVA-02). Jest w 
1/4 Japonką (jej matka była Japonką) iw 3/4 Niemką. Urodziła się w Ameryce. Jest bardzo sta- 
nowcza i jeszcze bardziej zazdrosna. Najinteligentniejsza z całej trójki, zdała na uniwersytet w 
wieku 14 lat! 

Souryu Kyoko Langley Zeppelin, seiyuu: Maria Kawamura, odcinek 22. Matka Asuki. Za- 
padła w mentalną depresję po wypadku podczas jednego z eksperymentów. Uważała potem, 
iż lalka jest jej córką, dlatego Asuka tak bardzo nienawidzi lalek, włączając w to Rei (która za- 











chowuje się jak lalka...). Po paru tygodniach od wypadku popełniła samobójstwo. Jej dusza 
została użyta jako podstawa rdzenia Eva-02. 

Ikari Rokubungi Gendou, ur. 28.04.1967, grupa krwi A, seiyuu: Tatsuki Fumihiko/Tristan 
MacAvery, odcinek 1. Komandor NERV - organizacji powołanej do życia przez UN w celu obro- 
ny Ziemi przed istotami zwanymi „Aniołami” (Shitou lub Angels). To również on odpowiedzial- 
ny jest za wynalezienie Evangelionów. Jest ojcem Ikari Shinjiego. Bardzo tajemniczy i opano- 
wany. Ma 48 lat. 

Ikari Yui, ur. ?.77.1977, seiyuu: Megumi Hayashibara/Kim Sevier, odcinek 21. Geniusz ge- 
netyki i biofizyki, w 1999 roku została żoną Gendou. Ikari była wielką filozofką, często dzieliła 
się swoimi rozważaniami z prof. Fuyutsukim, który był dla niej wzorem. W 2004 roku zginęła 
podczas testowania Eva-01 mając 27 lat, jej dusza pozostała w Unit01 aż do czasu zakończe- 
nia HOP. 

Fuyutsuki Kouzou, data urodzenia nieznana, grupa krwi AB, seiyuu: Kiyokawa Moto- 
mu/Guil Lunde, odcinek 1. Zastępca komadora NERV. Dowodzi NERV-em podczas nieobec- 
ności Gendou. Jest o 10 lat starszy od swojego przełożonego i zna go od czasów uniwersytec- 
kich, kiedy to był jego wykładowcą Ikari Gendou. 

Katsuragi Misato, ur. 8.12.1986, grupa krwi A, seiyuu: Mitsuishi Kotono/Allison Keith, odci- 
nek 1. Pani kapitan sekcji do działań taktyczno-bojowych NERV, mianowana później na majo- 
ra. Misato-sama jest opiekunką Shinjiego, mieszkają razem w jej domu w dzielnicy Tokyo-3. 
Pani major ma 29 lat oraz bujną przeszłość (jako nieliczna przeżyła wyprawę na Biegun 
Północny). Nie stroni od alkoholu, a jej ulubioną marką piwa jest Yebisu. 

Akagi Ritsuko, ur. 21.11.1985, grupa krwi B, seiyuu: Yamaguchi Yuriko/Sue Ulu, odcinek 1. 
Nadzorczyni Projektu E, główna programistka w NERV. Zna Misato jeszcze z czasów studenc- 
kich. Należy do First Technology Division w Department of Technology and Development of 
NERV. Ritsuko jest piękna, utalentowana i opanowana, jednak czasami daje się ponieść emo- 
cjom. Ma 30 lat, a jej hobby to kolekcjonowanie porcelanowych kotków. 

Akagi Naoko, data urodzenia nieznana, seiyuu: Doi Mika/Laura Chapman, odcinek 21. 
Matka Ritsuko, skonstruowała superkomputer MAGI. Miała romans z Gendou, jednak przez to 
właśnie popełniła samobójstwo. Ritsuko znienawidziła ją po śmierci. Jej osobowość została 
przetranskrybowana do serca MAGI - Kacpera. 

Ibuki Maya, ur. 11.07.1991, grupa krwi A, seiyuu: Nagasawa Miki/Kendra Benham, 
odcinek 2. Maya jest młodą, roz- 
poczynającą swą karierę opera- 
torką systemu MAGI w stopniu po- 
rucznika. Pomaga Ritsuko w Pro- 
jekcie E, często jest przez nią trak- 
towana jak córka. Sprzeciwia się 
używaniu Dummy Plugs zamiast 
pilotów. 

Hyuuga Makoto, ur. 13.02.1990, 
grupa krwi B, seiyuu: Yuuki Hi- 
ro/Brian Granveldt, odcinek 2. Ope- 
rator MAGI na w centrum dowodze- 
nia NERV. Jest na pewno zakocha- 
ny w Misato (a kto nie) 

Aoba Shigeru, ur. 5.05.1997, 
grupa krwi A, seiyuu: Koyasu Take- 
hitofjason Lee, odcinek 2. 
Współoperator MAGI w centrum do- 


Yui Ikari - tragicznie zmar”a matka 
Shinjego. Czy to by? tylko przypadek? 

















wodzenia NERV. Gra na gitarze elektrycznej ina pewno coś go łączy z Mayą. Poza tym lubi pić 
Mr. Peppera X_X 
Kaji Ryouji, ur. 17.06.1984, grupa krwi A, seiyuu: Yamadera Kouichi/Aaron Krohn, odcinek 
„ 8. Uczęszczał razem z Misato i Ritsuko na ten sam uniwersytet w Kyoto. Byt wspóllokatorem 
Misato, z którą łączyła go wielka miłość. Jest on szpiegiem wysłanym przez Seele, który jed- 
nak później zaczyna działać na własną rękę. Ma również powiązania z rządem japońskim. Zaj- 
muje główne stanowisko w Special Investigation Department of NERV oraz w Inquiry Section 
ofthe Department of Interior of Japan. Był on również trenerem Asuki w Niemczech, gdy przy- 
gotowywano UNITO2 do działań bojowych. 

Suzuhara Touji, ur. 26.12.2001, grupa krwi B+, seiyuu: Seki Tomokazu/Joe Pisano, odci- 
nek 3. „Czwarte dziecko” (Fourth Children) pilotuje UNIT04. Pierwszy prawdziwy przyjaciel 
Shinjiego. Ich przyjaźń zaczęła się dość makabrycznie, jednak w miarę upływu czasu, coraz 
bardziej się zżywają. Touji ma 14 lat i siostrę, która została zraniona podczas jednego z ataku 
Aniołów. 

Aida Kensuke, ur. 12.09.2001, seiyuu: Ilwanaga Tetsuya/Kurt Stoll, odcinek 3. Otaku milita- 
riów w pelnym tego słowa znaczeniu. Bardzo pragnie pilotować Evangeliona, bliski przyjaciel 
Toujiego. Ma bogatego ojca, który finansuje jego hobby. 

Horaki Hikari, ur. 18.02.2001, seiyuu: Ilwao Junko/Carol Amerson, odcinek 3. Przewo- 
dnicząca klasy 2a; najlepsza przyjaciółka Asuki, bardzo zakochana w Toujim. Ma 14 lat i żyje 
razem z młodszymi siostrami. 

Pen Pen, seiyuu: Megumi Hayashibara. Jest rzadkim pingwinem z gatunku Onsen, mie- 
szkającym w lodówce Misato. Uwielbia kąpiele w gorącej wodzie. Przed przybyciem do jej do- 
mu Pen Pen był „królikiem doświadczalnym” w miejscu, w którym Misato pracowała. Gdy oka- 
zał się już niepotrzebny, zdecydowano się go uśpić, jednak Misato przygarnęła go do siebie. 
Nie odgrywa on ważnej roli w serii, jest jakoby źródłem humoru. Dakedo kawaii desho? ©. © 

Nagisa Kaworu, ur. 13.09.2000, seiyuu: Ishida Akira, odcinek 23. „Piąte dziecko” (Fifth chil- 
dren), pojawia się w 23 odcinku, pilotuje Unit02 zamiast Asuki, która załamała się nerwowo... 


1.21) Bohaterowie poboczni: 

Dziewczyna A, seiyuu: Miyamura Yuko, odcinek 2. Jedna z dziewczyn z klasy 2a. 

Komentator, seiyuu: Hiramatsu Akiko, odcinek 1. Informuje mieszkańców Tokyo-3 o nad- 
chodzącym niebezpieczeństwie (np. Atak Aniołów), również słyszymy go w END OF EVANGE- 
LION. 

Keel Lorentz, seiyuu: Mugihito, Przedstawiciel Niemiec w organizacji zwanej Seele. 

Żołnierz, seiyuu: Nishimura Tomomichi, odcinek 4. Jeden z dwu żołnierzy, którzy w 4 od- 
cinku zabierają Shinjiego z powrotem do kwatery NERV. 

Zotnierz, seiyuu: Ugaki Hidenari, odcinek 4. Drugi żołnierz z 4 odcinka. 

ŹZotnierz, seiyuu: Naka Hiroshi, odcinek 18. Żołnierz, który w odcinku 18 odprawia Shinijie- 
go z NERV. 

Dziewczyna z kina, seiyuu: Miyamura Yuko, odcinek 4. Dziewczyna, która w 4 odcinku w 
kinie całuje się ze swoim chłopakiem. 

Chłopak z kina, seiyuu: Nagano Hirokazu, odcinek 4. Chłopak z kina, z 4 odcinka, całował 
się ze swoją dziewczyną. 

Ojciec Asuki, seiyuu: Seki Toshihiko, odcinek 26. W ostatnim odcinku serii pokazuje się 
jako wytwór wyobraźni Asuki. 

Profesor, seiyuu: Ohyama Yutaka, odcinek 3. Wykładowca ze szkoły Shinjiego, wspaniale 
potrafi opowiadać o Second Impact. Bardzo inteligentny człowiek. 

Seele, seiyuu: Seki Tomokazu. Główny głos rady Seele. 

Członek komitetu, seiyuu: Ishino Ryuuzou. Jeden z członków Seele 








1.3) Evangeliony (EVA) 

Evangeliony są to bioroboty stworzone w ce- 
lu obrony Ziemi przed atakiem Aniołów. Po- 
wstały one na bazie pierwszego Anioła, czyli 
Adama, jednak nie wszystkie! [4.22] Nad ich wy- 
nalezieniem pracował NERV (Projekt E), a w 
szczególności Akagi Naoko i Akagi Ritsuko oraz 
Ikari Gendou. Aby móc pilotować Evangeliona, 
pilot musi zsynchronizować się z nim za po- 
mocą A10 NERVE, specjalnej opaski zakładanej 
na głowę przed wejściem do Entry Plug. 


Evangelion Unit00 (EVA-00), pilot: Ayanami 
Rei, właściciel: NERV 

Prototyp o kolorze pomarańczowym. Wpadł 
w tryb Berserk (na kilka dni przed przybyciem 
Shinjiego w pierwszym odcinku) raniąc przy tym 
dość poważnie Rei. Jego korpus został 
doszczętnie zniszczony w odcinku 6, a sama 
jednostka przebudowana i zmodyfikowana do Naoko, kochanka Gendou i matka Ritsuko. 
EVA-00'. EVA-00 ma jedno oko [1.69] Czy tak;e morderczyni? 





Evangelion Unit00 kai (EVA-00'), pilot: Ayanami Rei, właściciel: NERV 
„Kai” oznacza „zmodyfikowany”. Ten model jest niebieski, a jego modyfikacjami są: przebudo- 
wa korpusu na korpus niebieski (6 odcinek) oraz dodanie ostrzy na ramionach (w celu 
zwiększenia mocy bojowej). Jego status został upgrade'owany z ProtoType do TestType. 
Unit01 kai posiada również jedno oko [1.69] 


Evangelion Unit01 (EVA-01), pilot: Ikari Shinji, właściciel: NERV TestType. Purpurowy ko- 
lor. Jest to bardzo specyficzny model, ponieważ w jego wnętrzu spoczywa dusza matki Shin- 
jiego - Yui. EVA-01 posiada róg i charakterystyczne zęby [1.69]. Jest jednym z najdroższych 
testowych modeli, wiele razy odbudowywany prawie od podstaw. Jako jedyny z UNIFE-ów po- 
siada Organ S2 [1.71] 

Evangelion Unit02 (EVA-02), pilot: Souryu Asuka Langley, właściciel: NERV 

Kolor czerwony (tak samo jak Plug Suit jego pilotki). Jest to pierwszy model masowej pro- 
dukcji, zbudowany w Niemczech, następnie przetransportowany do Tokyo-3 (8 odcinek) na 
polecenie Gendou. Rdzeń EVA-02 został zbudowany na podstawie DNA matki Asuki, Kyoko, 
natomiast sama jednostka posiada dwie pary oczu [1.69] 

Evangelion Unit03 (EVA-08), pilot: Suzuhara Touji, właściciel: NERV 

Drugi model seryjny, koloru czarnego. Zbudowany w całości w USA, po wcześniejszym 
wydarzeniu z Unit04 oddany pod kontrolę japońskiej sekcji NERV. 

Evangelion Unit04 (EVA-04), pilot: nieznany/nieprzydzielony, właściciel: NERV 

Trzeci model seryjny, zbudowany w USA. Podczas testu próbnego organ S2, który został 
odzyskany w Niemczech i zainstalowany w tym Evangelionie, spowodował wybuch, który 
pochłonął wszystko w zasięgu 100 mil; przyczyna pozostaje nieznana. 

Evangelion Series Unit05-13 (EVA-05; EVA-13), pilot: Dummy Plug Kaworu Nagisy, 
właściciel: SEELE 


Modele seryjne, produkowane w różnych państwach na świecie. Są one białe, posiadają 
skrzydła, a ich bronią jest replika Longinus Spear [1.66]. Nie potrzebują one źródła zasilania, 
ponieważ mają organ S2 [1.71] 











Asuka Langley, dok'adnome moze staa sić obsesj! - 
kady lek podawany w mg, ka,dy przyrz'd opisany, 
nam KAGUY-PTOCES NAZWANY... 
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1.4) Anioty (Shitou) 


„Anioły” lub „Apostołowie”, co wydaje się być adekwatniejszym określeniem słowa „Shitou”, 
są stworzeniami, które najwyraźniej działają według wcześniej zamierzonego planu mającego 
doprowadzić ludzkość na wyższy stopień ewolucji. Pomimo iż na początku wydaje się, że są 
one tylko najeźdźcami chcącymi zniszczyć nasz gatunek, odcinek po odcinku dowiadujemy 
się, iż najwyraźniej próbują one pokierować przeznaczeniem ludzkości. 


Końcówka „-el” przy nazwie każdego Anioła (oprocz Adama i Lillitn), w języku hebrajskim 


oznacza Boga. Jeżeli przed nazwą Anioła występuje „*”, to oznacza to, iż został on pokonany 
przez Unit01 w trybie Berserk. 


Pierwszy Anioł: „Pierwszy Człowiek” Adam Intro, odcinek 8, 12 
Na chwilę przed Second Impact Misato dostrzega tajemniczo świecącą postać, posia- 


dającą ogromne skrzydła, która wynurza się z ziemi. To był Adam, pierwszy Anioł, który w 2000 
roku spowodował kataklizm nazwany Second Impact. W trakcie uderzenia Adam został skur- 
czony do embrionu i przewieziony do Niemiec. 


w 


Drugi Anioł: ??? Intro, odcinek 15, 22, 24 
Czy pamiętacie jaskrawą postać Anioła z czołówki do serii TV? Otóż na kartach produko- 


anych przez Cardass Masters postać ta opatrzona jest podpisem 2'nd Angel!!! Nie pozostaje 











nam nic innego jak szukać, szukać, szu- 
kać.. obiecuję trochę więcej danych w 
miarę upływu czasu. 


*Trzeci Anioł: „Anioł Wody” Sachiel 
Odcinek 1, 2 

Pierwszy Anioł, jakiego widzimy, do walki 
używa luminujących ostrzy, które wysuwają 
się z jego dłoni. Anioł ten został w pewnym 





RRT > > ŚĆ sensie pokonany przez UNIT01, gdyż w 
| HIAKERT" No k „uoowawnazawae „. Pare SeKUNA po przebiciu się EVA-01 przez 
SZRNR / 5 EaltokEtnncoś AT-Field przeciwnika, nastąpiła samode- 


Szpital NERV - miejsce ratowania życia strukcja Sachiela. 


Czwarty Anioł: „Anioł Słońca” Shamshel Odcinek 3 
Anioł ten ma możliwość unoszenia się nad ziemią, do walki używa luminujących macek. 
Został pokonany przez Shinjiego, który zabił go przy pomocy Progressive Knife [1.84] 


Piąty Anioł: „Anioł Biyskawic” Ramiel/Uriel Odcinek 6 

Genialny w swoim kształcie, używa bardzo potężnego, laserowego ostrza, którym przedo- 
staje się przez 13 kolejnych warstw zabezpieczających GeoFront. Jako broń posiada również 
niesamowicie silny promień laserowy z systemem wykrywającym ruch w promieniu kilkunastu 
kilometrów. Anioł ten został pokonany przez Shinjiego oraz Rei. 


Szósty Anioł: „Anioł Ryb” Gaghiel Odcinek 8 

Jedyny Aniot, który atakuje wyłącznie z wody. Jest on specyficzny, ponieważ posiada 
szczękę z uzębieniem. Zaatakował flotę UN podczas przewożenia UNIT02 z Niemiec do Japo- 
nii i został pokonany przez Asukę i Shinjiego, którzy rozsadzili go używając dwóch 
krążowników z floty UN. 


Siódmy Anioł: „Anioł pieśni i zmartwychwstania” Israfel Odcinek 9 

Z wyglądu podobny do Trzeciego Anioła, posiada niesamowite możliwości podziału na 
dwie symetryczne istoty. Posiada słaby AT-Field. Został pokonany podczas wspólnej akcji 
Shinjiego i Asuki. 


Ósmy Anioł: „Anioł Embrionów” Sandalphon Odcinek 10 

Odkryty jako zarodek w kraterze Asamayama, posiada szczękę z uzębieniem oraz niesa- 
mowitą zdolność przeżycia w ekstremalnych warunkach (wysokie ciśnienie i temperatura). 
Aniot ten został pokonany przez Asukę, którą następnie uratował Shinii. 


Dziewiąty Anioł: „Aniot Deszczu” Matriel Odcinek 11 
Z wyglądu zewnętrznego przypomina gigantycznego pająka, używa bardzo silnego kwasu 
jako broni. Został pokonany przez Rei, Asukę i Shinjiego. 


Dziesiąty Aniot: „Anioł Nieba” Sahquiel Odcinek 12 
„Anioł sam w sobie jest jakby bomberem” - tak podsumowała go Maya Ibuki. Anioł ten, 
schodząc z wysokości atmosfery do powierzchni ziemi, zrzuca bomby będące częścią jego 
AT-Field (stąd ogromna siła rażenia). Został zniszczony po wspaniałej akcji Rei, Asuki i Shinijie- 
go, którzy wytworzyli na tyle mocne AT-Field, aby zneutralizowac ATF przeciwnika i tym sa- 
mym zniszczyć jego organ S2. 





Jedenasty Anioł: „Anioł Strachu” Ireul/lrel Odcinek 13 

Anioł występujący pod postacią mikroorganizmów (micro-maschines), dostaje się do MA- 
GI System i hackuje Melchiora, następnie Balthasara. Dzięki zmianie trybu logicznego (logic 
mode) i ustawieniu kodu (synchro code) na 15 — sekundowy ciąg, udało się na 2 h powstrzy- 
mać jego rozwój. Po podłączeniu się do mózgu Caspera i wprowadzeniu programu zabezpie- 
czeniowego, został on pokonany. 


*Dwunasty Anioł: „Aniot Nocy” Leriel/Leliel Odcinek 16 

Używa gigantycznej sfery jako przynęty, w momencie kiedy cel jest w jego zasięgu, wytwo- 
rzony zostaje cień mający 680 m średnicy oraz jedynie 3 nanometry grubości, który pochłania 
wszystko, co się na nim aktualnie znajduje. 

Tą super cienką powierzchnię podtrzymuje odwrócone AT-Field, a środek wypełnia prze- 
strzeń zwana Oceanem Diraca. Jest ona bezpośrednio połączona ze sferą. 


Trzynasty Anioł: „Anioł Chwały” Bardiel Odcinek 18 

Jego forma jest nieznana, podejrzewam, iż ma on postać cieczy, gdyż został przeniesiony 
na UNITO03, podczas gdy samolot go przewożący wleciał w pas chmur. Anioł ten został poko- 
nany przy użyciu Dummy Plug System w Unit01. 


*Czternasty Anioł: „Anioł Potegi” Zeruel/Zelel Odcinek 19 

Jeden z najsilniejszych Aniołów, zdolny do przebicia się przez 18 z 21 pancerzy chro- 
niących GeoFront. Jako broni używa luminujących wstęg, potrafiących przejść przez prawie 
każdy AT-Field. Anioł ten niemal całkowicie niszczy główne centrum dowodzenia NERV (Hat- 
sureisho), po przebudzeniu się duszy Yui w UNITO01 zostaje przez niego zjedzony (zyskuje S2 
Engine [1.71]). 


Piętnasty Anioł: „Aniot Wiatrów i Kary” Arael/Ariel Odcinek 22 

Anioł przebywający na orbicie okołoziemskiej, mający dzięki specjalnemu promieniowaniu 
możliwość penetrowania umysłów pilotów EVA. Podczas próby zawładnięcia umysłem Asuki 
zostaje on zabity przez Rei, która wyrzuca Lancea Longini w jego kierunku, przebijając się tym 
samym przez AT-Field i niszcząc go. Po tym incydencie Asuka pozostaje w szoku psychicz- 
nym, podobnym do tego, jaki miała Misato po przybyciu z Antarktydy w 2000 roku. 


Szesnasty Anioł: „Aniol Łona” Almisael Odcinek 23 

Po raz pierwszy odkryty jako Pierścień Światła, Anioł ten ma możliwość przejęcia kontroli 
nad Evangelionami i ich pilotami. Nie ma określonego kształtu. Jego ofiarą staje się Unit00 
wraz z Rei, która, nie widząc żadnego innego wyjścia, uruchamia Mode0, czyli autodestrukcję. 
EVA-00 eksploduje, pochłaniając prawie całe Tokyo-3. 


Siedemnasty Anioł: „Anioł Wolnej Woli” Tablis/Kaoru Odcinek 24 

Kaworu Nagisa, „Piąte dziecko” (Fifth Children), okazuje się tak naprawdę być ostatnim, 
siedemnastym Aniołem przysłanym do NERV przez Seele. Zaprzyjaźnia się z Shinjim, nieba- 
wem jednak przejmuje kontrolę nad Unit02 i przedostaje się do Terminal Dogma. W finałowej 
scenie (dość drastycznej) jego głowa zostaje oderwana od reszty ciała przez Shinjiego, który 
po tym incydencie kompletnie odizolował się od świata. j 





Osiemnasty Anioł: Lilim Odc.1-26, Evangelion Rebirth, EoE 

Jak się okazuje w filmie kinowym, to Ludzkość jest osiemnastym Aniołem nazywanym Li- 
lim, narodzonym z Lillith, źródła życia. W serii TV Kaworu również używa słowa Lilim na 
określenie ludzi. 








1.5) Chronologia EVANGELION-a 
[Niektóre daty są tylko domysłami, dlatego wystepują przy nich znaki zapytania] 


9 kwiecień 1957 - Urodził się Fuyutsuki Kouzou. 

29 kwiecień 1967 - Urodził się Rotubungi Gendou. 

1977 - Urodziła się Ikari Yui. 

17 czerwiec 1984 - Urodził się Ryouji Kaji. 

21 listopad 1985 - Urodziła się Akagi Ritsuko. 

8 grudzień 1986 - Na świat przyszła Katsuragi Misato. 

13 luty 1990 - Hyuuga Makoto przyszedł na świat. 

5 maj 19907-93? - W tym okresie urodził się Aoba Shigeru. 

11 lipiec 1991 - Urodziła się Ilbuki Maya. 

1999 - Fuyutsuki Kouzou poznaje Rokubungi Gendou oraz Ikari Yui na Uniwersytecie w Ky- 
oto, gdzie jest wykładowcą (Yui wychodzi za mąż za Gendou, który przyjmuje „Ikari” jako na- 
zwisko rodowe [3.12]. Yui i Gendou włączają się do Gehirnu, organizacji odpowiedzialnej za 
przebieg HUMAN COMPLEMENTATION PROJECT [1.91]). 

13 września 2000 - Second Impact - Na Antarktydzie ląduje tajemniczy obiekt. Nau- 
kowcy z Niemiec, USA oraz Japonii stają na czele wyprawy, której zadaniem jest zbadanie 
owej istoty. Misja kończy się największym błędem w historii ludzkości - potężna eksplozja 
niszczy ponad połowę populacji na Ziemi, lodowce ulegają roztopieniu, a lądy zniszczeniu i 
zalaniu. 

Urodził się Nagisa Kaworu (Fifth Children), (Katsuragi Misato zostaje odnaleziona w jednej 
z baz na Antarktydzie przez Gendou i Kouzou). 

15 września 2000 - Na granicy Indii i Pakistanu zostaje wywołane krwawe powstanie. 

20 września 2000 - Tokyo zostaje unicestwione przy użyciu N2, bomby nowego typu. 

14 777 200? - Urodziła się Ayanami Rei, miesiąc i rok pozostają nieznane. 

14 luty 2001 - Zakończone zostają obrady ustalające zasady pokoju na świecie. 

18 luty 2001 - Urodziła się Horaki Hikari. 

6 czerwiec 2001 - Na świat przychodzi Ikari Shinji. 

12 wrzesień 2001 - Urodził się Aida Kensuke. 

4 grudzień 2001 - Urodziła się Soryu Asuka Langley. 

26 grudzień 2001 - Narodził się Suzuhara Touji. 

2002 - UN komentuje wydarzenia z Antarktydy jako kolizję spowodowaną meteorytem. 

2003 - Rozpoczęła się odbudowa GeoFrontu. Profesor Fuyutsuki odwiedza Gendou, 
który jest obecnie w zarządzie jednej z sekcji UN o nazwie „Artificial Evolution Research Fa- 
cility” w Hakone (późniejsza baza GeoFrontu), a po historii, którą Gendou mu opowiada, 
postanawia przyłączyć się do niego i walczyć z nim przeciwko Seele iich planom. W tym ro- 
ku rozpoczynają się również prace nad superkomputerem MAGI oraz głównym projektem 
NERYV - Projektem E. 

2004 - Yui ginie podczas jednego z testów organu S2 w drugim podziemnym laboratorium 
w Hakone. Rozpoczynają się prace nad Human Complementation Project. (W tym samym ro- 
ku ginie również matka Soryu Asuki - Kyoko, która popełnia samobójstwo po nieudanej syn- 
chronizacji. Ojciec Asuki ponownie się żeni). 

2005 - Katsuragi Misato i Akagi Ritsuko spotykają się na Uniwersytecie w Tokyo-2. Nie- 
bawem do tej dwójki dołącza Kaji Ryouji, który wprowadza się do ich mieszkania. Kaji i Mi- 
sato łączy namiętny romans. (W tym samym czasie Ikari Shinji odchodzi od swojego ojca 
[3.51]). 

2007 - Kwatera główna UN zostaje przeniesiona z Nowego Jorku do Tokyo-2. 

2008 - Pani dr Akagi ukańcza prace nad MAGI System. Ritsuko wstępuje do Gehirnu i zo- 
staje przydzielona do prac nad Projektem E. 

2009 - Misato i Kaji zostają przydzieleni do Gehirnu. 





2010 - Dr Akagi popełnia samobójstwo po tym, jak brutalnie udusiła Rei Ayanami. W tym 
samym czasie zostaje uruchomiony MAGI System, a nazwa organizacji zostaje zmieniona z 
GEHIRN na NERV. 

2014 luty - Rei i Asuka rozpoczynają treningi jako pilotki Evangelionów. Rei po upływie 7 
miesięcy osiąga peiną synchronizację. 

2015 - Teraźniejszość - od tej pory rozpoczyna się akcja serii TV oraz trzech filmów kino- 
wych. 

2016 (TV) - Human Complementation Project zostaje zakończony. 

2016 (END OF EVANGELION) - HCP zostaje zakończony, na Ziemi pozostaje jedynie 
Shinji i Asuka. 


1.6) Symbole religijne zawarte w serii 
Definicje, które tutaj podam, nie pochodzą w całości z serii TV ani z filmów kinowych. W 
większości wypadków są one wzięte z Kabały, Biblii i Encyklopedii PWN. 


1.61) Czym jest Systema Sephiroticum? 

* rysunek, który w serii pojawia się na podłodze oraz suficie gabinetu Gendou 

Jest to diagram, stworzony w 1653 roku przez niemieckiego księdza studiującego Kabałę 
oraz mistycyzm żydowski, Athanasiusa Kirchnera. 

Zanim zaczniemy omawiać Systema Sephiroticum, należałoby powiedzieć o paru ważnych 
faktach, które miały wptyw na narysowanie tego diagramu. Został on stworzony z Kabały, księgi 
oznaczającej „tradycję” w religii Hebrajskiej. Kabała traktuje o silnym wzroście mistycyzmu w 
judaizmie, jaki objawiał się w Hiszpanii w XII wieku. Według tamtejszej wiary, Kabała jest ko- 
lekcją sekretnej wiedzy przekazanej Adamowi bezpośrednio od Boga, aby przygotować ludz- 
kość do połączenia się z Bogiem. Kabała bazowała na czymś, co możemy nazwać Kryptolo- 
giczną Przesłanką, a co było kodem, do rozszyfrowania którego potrzeba 10 cyfr i 22 liter alfa- 
betu hebrajskiego. Wszystko to razem tworzyło „32 ścieżki Świętej Mądrości”. Systema Sephi- 
roticum przedstawia ścieżkę przejścia MOCY w FORMĘ poprzez 10 okręgów zwanych Sephiro- 
thami, które reprezentują stan ludzkiego umysłu, uczucia (mądrość, zwycięstwo, litość itp.), 
oraz 22 linie zwane Przejściowymi Ścieżkami Mądrości, a które określają założenia, jakie należy 
poczynić, aby przejście poprzez kolejne wartości Sephiroth było możliwe. 

Pomysł Systema Sephiroticum był adoptowany przez wielu twórców, kreatorów, ostatnio 
głośno jest również o fakcie, iż podstawy samochodu powstały właśnie na pomyśle Kabaty! 
SHIN SEIKI EVANGELION również podąża tą ścieżką, jest to zaprezentowane w momencie, 
kiedy Rei Ayanami nazywa Entry Plug „Tronem Duszy” - Tamashii no za, czy oczywiście w END 
OF EVANGELION, w którym to 9 modeli produkcyjnych tworzy wokół EVA-01 Systema Sephi- 
roticum! Jest to również znak pojawiający się zarówno przy Second Impact, jak i przy Third Im- 
pact. Stąd słowa Mayil: „Ten sam znak? Czyżby Third Impact?”. 


1.62) Czym są Zwoje znad Morza Martwego (Dead Sea Scrolls)? 

Są to zapiski znalezione w jaskini w Izraelu w 1947 roku. Według źródeł są to najwcześniej- 
sze zapisy żydowskiej religii, które przedstawiają historię Starego Testamentu. Niewiele o nich 
wiadomo, gdyż władze zakazały ich oglądania z obawy przed zniszczeniem. Zanim jednak to 
uczyniono, powstał specjalny program przedstawiający dokładnie historię ich znalezienia oraz 
treść, jaką one zawierają. Dokument ten można było obejrzeć na Discovery Channel. 

Uważa się, iż Dead Sea Scrolls są w posiadaniu Seele, która kieruje się nimi jako swego ro- 
dzaju przepowiednią zapowiadającą Second Impact oraz wydarzenia, jakie odbędą się po 
2000 roku. Nie wiadomo dokładnie, czy są to TE Zwoje znad Morza Martwego, można jedynie 
się tego domyślać... 











1.62.1) Co to jest QUMRAN? 


Pozostałości ruin dawnego osiedla, znajdujące się na marglowym tarasie, na północno- 
zachodnim brzegu w odległości ok. 1,5 km od Morza Martwego. W języku arabskim nazwano 
je Chirbet (ruiny) Qumran. W ich pobliżu w 1947 beduiński pasterz z plemienia Taamire znalazł 
w jednej z grot rękopisy, które wkrótce stały się znane jako „zwoje znad Morza Martwego” lub 
„zwoje z Qumran". 


1.62.2) Co zostało znalezione w QUMRAN? 


Do 1956 znaleziono rękopisy w 11 grotach w okolicach Qumran, a także w grotach 
Wadi Murabbaat i Chirbet Mird. W 1962 znaleziono rękopisy w dolinie Jordanu na północ 
od Jerycha i w latach 1962-65 na Masadzie. Rękopisy te zawierają teksty biblijne i pozabi- 
blijne różnej treści. Określa się je wspólną nazwą „rękopisy z Pustyni Judejskiej”. W gro- 
tach qumrańskich znaleziono 11 zwojów oraz tysiące pergaminowych fragmentów po- 
chodzących z ok. 700 różnych utworów. Wśród nich znajdowały się fragmenty wszystkich 
ksiąg biblijnych z wyjątkiem Estery oraz niektórych ksiąg deuterokanonicznych (Tobiasza 
i Syracha). Rękopisy te zostały napisane przed 68 roku n.e., a najstarsze z nich pochodzą 
z początków III w. p.n.e. 


1.62.3) Co znajduje się na „zwojach znad Morza Martwego”? 

Wśród tekstów niebiblijnych spisanych w języku hebrajskim najważniejszy utwór stanowi 
„Zwój Świątynny”, zarazem najdłuższy znany zwój, który w 1967 znalazł się w rękach uczo- 
nych. Powstał on prawdopodobnie w połowie Il wieku p.n.e. i należał do głównych dzieł gmi- 
ny, w której rękopisy powstały, gdyż był traktowany jako nowe prawo objawione przez Boga. 
Jako tekst zachował się w kilku odpisach, prawdopodobnie organizacja Seele jest w posiada- 
niu jednego z nich. 

Innym ważnym utworem była zachowana w kilkunastu egzemplarzach „Reguła Zrzesze- 
nia”, określająca zasady doktrynalne i organizacyjne wspólnoty, aneks do niej zwany „Regułą 
całego zgromadzenia”, „Reguła wojny eschatologicznej”, komentarze do różnych ksiąg biblij- 
nych, w tym najlepiej zachowany do proroctwa Habahuka, „Hymny dziękczynne” (Hodajot) i 
zbiory różnych niekanonicznych psalmów oraz różne utwory apokaliptyczne, w tym teksty he- 
brajskie znanych wcześniej apokryfów. 

Większość tekstu „Zwojów” ukazała się w książce „Manuskrypty znad Morza Martwego” 
Jamesa C. VanderKama, wydawnictwa Cyklady z 1996 - wyd. I. 


1.63) Co oznacza NERV? 


„Nerv” w języku niemieckim oznacza „nerw”. 


1.63.1) Co znaczy słowo „Gehirn” i jaką rolę odgrywa w serii? 

Słowo „Gehirn” zostało wzięte z niemieckiego i oznacza mózg. Była to dawna nazwa NE- 
RV-u, istniejąca do roku 2010, kiedy to oficjalnie ogłoszono założenie organizacji pod nazwą 
NERV. 


1.63.2) Skąd pochodzi motto NERV? 

Motto: „God's in his heaven, All's right with the world” zostało wzięte z wiersza napisanego 
przez Roberta Browninga (1812-89), „Pippa Passes”, który brzmi następująco: 

The year's in the spring 


The day's inthe morn; |343 





Morning's at seven, 

The hill-side's dew-pearled, 
The lark's on the wing, 

The snail's on the torn: 
God's in his heaven - 

AlF's right with the world! 


1.64) Co oznacza słowo „Seele”? 
„Seele” pochodzi z języka niemieckiego i oznacza duszę, jest to nazwa organizacji trzymającej 
pieczę nad działaniami NERV i UN. W jej skład wchodzą reprezentanci 12 państw, jakie prze- 
trwały Second Impact. 


1.65) Co oznacza słowo „MAGI”? 


„Gdy zaś Jezus narodził się w Betlejem w Judei za panowania króla Heroda, oto Mędrcy ze 
Wschodu przybyli do Jerozolimy i pytali (Gdzie jest nowo narodzony król żydowski? Ujrzeliśmy 
bowiem jego gwiazdę na Wschodzie i przybyliśmy oddać mu pokłon)” - Św. Mateusz, 2:1-3 
„Mędrcy” (dosłownie Magowie) należeli do stanu kapłańskiego, z powodu swej tajemnej wie- 
dzy byli w wysokim poważaniu na Wschodzie. Magitami byli również trzej mędrcy, którzy przy- 
byli ze Wschodu do Betlejem w noc narodzin Jezusa, podążając za gwiazdą wskazującą miej- 
sce jego narodzin (Gwiazda Polarna). W folklorze ci trzej mędrcy nazywani są: Kacper, Mel- 
chior i Baltazar. 

Superkomputer MAGI w pełni zarządza całym NERV-em oraz Tokyo-3. Podłączone są do nie- 
go wszystkie oddziały NERV na całym świecie oraz komputery w całej Japonii. MAGI został stwo- 
rzony przez panią dr Akagi Naoko i oparty jest na „Transcribed Personality Operating System”, 
czyli systemie stworzonym poprzez transkrypcję ludzkiego umysłu do jednostki komputera. MA- 
GI tworzą trzy komputery, reprezentujące trzy osobowości Naoko: Magus Baltazar (osobowość 
matki), Magus Melchior (osobowość naukowca) oraz Magus Kacper (osobowość kobiety). 

Ritsuko: „I don't feel like being a mother, so I don't understand that part of her; I admired 
her as ascientist, but hated as a woman”. 


1.66) Czym jest „Lancea Longini” (Spear of Longinus)? 

Jest to lanca, która została wbita w serce Jezusa przez rzymskiego wojownika Longinusa, 
którego zadaniem było upewnienie się, iż Jezus naprawdę nie żyje. Według Biblii z rany zada- 
nej lancą wypłynęła krew i woda. 

Podobnie jak Święty Graal, Lancea Longini posiada magiczną moc, taką jak zdolność do 
zwyciężania dla każdego, kto ją trzyma. Jedna z Legend Okrągłego Stołu mówi, iż pewien ry- 
cerz Króla Artura wyruszył w poszukiwaniu lancy, jednak nigdy jej nie odnalazł. Również Adolf 
Hitler interesował się historią lancy (ciekawe dlaczego? ©. ©). 

W Central Dogma (a dokładniej TERMINAL DOGMA), najniższym poziomie GeoFrontu, znaj- 
duje się Lillith, która jest zerowym Aniołem. Lillith została znaleziona w Black Moon [1.74], jed- 
nak w przeciwieństwie do Adama, którego skurczono do embrionu, Lilith zaczęła się rozrastać. 
Aby ten proces powstrzymać, w 14. odcinku wbito w jej ciało lancę, która pozostała tam aż do 
odcinka 22., kiedy to Rei na polecenie Gendou zabiera ją w celu zniszczenia piętnastego anioła. 


1.67) Czym jest „SEELE's Coat of Arm” [Seele no Monshou]? 


Jest to siedmiooki symbol znajdujący się na twarzy Lilith; według Starego Testamentu logo 
to reprezentuje „siedem oczu Boga”, którym był Jahwe, najpotężniejszy z Bogów ST (Starego 
Testamentu). Wbrew pozorom, NIE JEST to prawdziwa twarz Lillith, a jedynie MASKA 
nałożona jej przez Seele. 








imuie ci a Schemat S2 (S2 Engine), „ród?a „ycia Ev i Anio”ó 
1.68) Czym zajmuje się orga chemat organu (S2 Engine), „ród”a „ycia Ev i Anio*ów 


nizacja „Marduk Institute”? 
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Mityczny bóg - Babilonii, 
stwórca i pan Nieba i Ziemi, do- 
broczyńca ludzkości; bóstwo lo- 
su władające magią, ojciec Nabu. 
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dzone w tej sprawie przez Kajie- 
go wykazało, że takowa agencja 
w ogóle nie istnieje, a 106 ze 108 
przyłączonych do niej firm jest 
niedziałającymi jednostkami! 
Sam Kaji mówi, iż „...nie ma Insty- 
tutu Marduk, wyłącznie NERV po- 
ciąga za wszystkie sznurki”. 


1.69) Czym jest 
„Mit o Golemie”? 

W mitologii ludów semickich, 
Golem byt legendarnym olbrzy- 
mem ulepionym z gliny i ożywio- 
nym przez alchemika Liwe ben 
Becalela. Pod nieobecność 
twórcy dokonał on bezmyślnych Ą 
zniszczeń. Mit ten był również tematem powieści niemieckiego pisarza Gustava Meurinka pt. 
„Golem”. 

Jeszcze za czasów p.n.e. część chrześcijan-żydów, zainspirowana mitem o Golemie, po- 
stanowiła nazwać i skatalogować wszystkie Anioły oraz Demony. 

Odnalazłem tam spis Baronów Piekieł, z którego to motywu skorzystali twórcy EVANGELION=a. 
Oto spis czterech najważniejszych: 

— pierwszy Baron nie miał w ogóle twarzy poza jednym okiem (EVA-00), 

— drugi Baron opisany był jako istota mająca potężny róg oraz demoniczne uzębienie 

(EVA-01); 

— trzeci Baron scharakteryzowany został jako czerwona jak krew istota, mająca dwie pary 

oczu oraz usta (EVA-02); 

— czwarty Baron był niesamowicie czarny i miał nieproporcjonalnie długie ręce (EVA-03). 





1.7) Słownik ważniejszych 
terminów z EVANGELION-a 





1.71) $2 Engine > . 
(bądź organ $2/SS) o desek 


Potężny system zasilający oparty na 
teorii dr Katsuragi (ojca Misato). Wszyst- 
kie Anioły posiadają S2 Engine, który 
daje im nieskończoną ilość godzin Hoacaca 
działania (Evangeliony mają limitowany AŻĘ Y / Atrtygjyw, 
czas po odłączeniu Umbilical Cable). j Ż / 

Mają go również wszystkie modele od 
UNIT05 w górę, które są seryjnie produ- 
kowane na całym świecie. 

S2 Engine posiadają wszystkie —, 
Evangeliony, ponieważ powstałyonena —— 
bazie DNA Aniołów, które owy mecha- 
nizm mają. Jednak nie wiadomo z jakich powodów, ten organ nie rozwinął się kompletnie w 
modelach EVA-00-04 (prawdopodobnie to Gendou nad tym czuwał), a jedynie pod wpływem 
działania jakiegoś czynnika (tryb Berserk) system ten może się uaktywnić lub nawet wyprzeć 
oryginalny napęd EVA (jak to miało miejsce w odcinku 19). Ponadto, S2 jest ORGANEM, nie 
silnikiem. Jest to integralna część każdego Anioła czy Evangeliona. Tak jak serce jest organem 
bez którego ludzie nie mogą „działać”, tak samo S2 (zwany także SS *_*) jest organem 
napędzającym Evy i Anioty. 

Jest to czerwona kula, magazynująca energię bądź sama ją produkująca w razie zaistniałej 
potrzeby. U Aniołów łatwo jest ją dostrzec, natomiast u EVA Unitów znajduje się pod głównym 
pancerzem, czyli w okolicach klatki piersiowej. 
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1.72) Dummy Plug 


System umożliwiający pilotowanie Evangeliona bez użycia osoby fizycznej. Odbywa się to 
dzięki transferowi osobowości pilota, co powoduje, że komputer naśladuje jego myślenie. Wy- 
syła on sygnał do Evangeliona, powodując, iż „maszyna” wykrywa „wirtualnego pilota” i syn- 
chronizuje się z nim. Pierwszy raz system ten został użyty w odcinku 18., a osobowością prze- 
transkrybowaną do Dummy Plug był umysł Rei Ayanami. A dlaczego jest to SYSTEM? Ponie- 
waż można go załadować jak program. Widzimy to w 18. odcinku, kiedy Shinji walczy przeciw- 
ko Toujiemu. Pilot był obecny w Plugu, odłączono tylko jego A10 NERVE [1.86] i załadowano 
program Dummy Plug. 

Zi Bain Prawdopodobnie jednak obecność 
pilota ma poważny wpływ na 
naprowadzania „posłuszeństwo” takiego programu. 
nacel(odcinki6, | | ' Jest on bowiem wrażliwy na wszelkie 
zakłócenia fal pochodzących od istoty 
myślącej. To dlatego w Evangelionach 
seryjnych [1.3] nie ma pilota, a jedynie 
Dummy Plugs. 


1.73) LOL 
Płyn LCL, dzięki któremu piloci 
Evangelionów oddychają w Entry Plu- 
= gu, jest cieczą wyprodukowaną przez 
"__ Lillith w Terminal Dogma. Zgodnie ze 
scenariuszem END OF EVANGELION, 














"Uproszczony" schemat Plug-In'a 
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kiedy nastąpi Third Impact ludzkość zamieni się w jedną istotę, jaką będzie Morze LCL. To nasu- 
wa masę interpretacji dotyczących faktu, czym tak naprawdę jest LCL... na pewno wiąże się to z 
motywem powrotu do matczynego tona, ina pewno skład płynu jest podobny do macicznego. 

[Oddychanie oraz rozmawianie w płynie LCL] 

Perfluorowęgiel (PFC), bo tak nazywa się związek odpowiadający LCL w naszych czasach, 
jest organicznym związkiem, w którym atomy wodoru zostały zastąpione atomami fluoru. Silne 
wiązanie węglowo-fluorowe daje PFC niewiarygodną wręcz odporność termiczną i che- 
miczną! Jak na razie największe zastosowanie związek ten znalazł jako „substytut krwi”. Jed- 
nym z bardziej niesamowitych właściwości PFC jest ogromna ilość tlenu i karbonu, jaką ten 
związek może pochłonąć. Pomimo tego, iż związek nie jest rozpuszczalny we krwi ani w in- 
nych związkach wodnych, jego skład może nieco ulec zmianie i wtedy związek zostaje zmie- 
szany z krwią. Jak na razie PFC używany jest przy operacjach na jednym płucu, a jego użycie 
przy nurkowaniu na dużych głębokościach jest w fazach testów. Wspominam o tym, gdy- 
byście skojarzyli LCL z płynem użytym w filmie „Abyss”. 


1.74) Black Moon [Kuroki Tsuki/Plod Lillith] 

Słowo użyte przez Seele do opisania Płodu Lilith, źródła życia. Jak się okazało w 26. odcin- 
ku, kiedy Human Complementation Project się rozpoczął, wielka, podziemna konstrukcja na- 
zywana GeoFront jest tak naprawdę „Czarnym Księżycem”. Sfera ta ma średnicę ok. 13,75 
km, czarny kolor, a jej przeznaczenie wytłumaczone jest w END OF EVANGELION. 

[END OF EVANGELION SPOILER] 

W filmie kinowym wyjaśnione jest, iż GeoFront jest Płodem Lillith, w którym wszystkie du- 
sze po opuszczeniu swojego ciała zmieszają się w jedną istotę. Gdyby nie GeoFront, nie po- 
wiodłoby się Third Impact i wszyscy ludzie zamiast łączyć się w jedną istotę - umarliby, 
wędrując po ziemi i szukając swojej skorupy. 
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1.75) Red Earth Purification Ceremony 
[Akichi no Misogi] 

Słowa wypowiadane przez członków Seele w 
END OF EVANGELION, kiedy GeoFront powrócił 
do stanu wtórnego, czyli do „Czarnego Księżyca” 
- Płodu Lilith. „Misogi” oznacza religijną ceremo- 
nię, podczas której ciało zostaje oczyszczone w 
wodzie. W rozszerzeniu oznacza to jakąkolwiek : 
metodę użytą do poświęcenia bądź oczyszczenia danego obiektu. Słowa tej ceremonii wypo- 
wiadane są przez wszystkich 12. członków komitetu Seele i rozpoczynają każdy kolejny etap 
Third Impact. 


RO 
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1.76) Umbilical Cable [Anbirikaru Keeburu lub Dengen Keeburu/Power Cable] 

Kabel używany do dostarczania prądu do jednostek EVA, podpinany do pleców Evange- 
lionów. W momencie jego odłączenia jednostka ma 1 bądź 5 minut czasu do ostatecznego 
wyczerpania akumulatora. Można powiedzieć, iż jest to słaby punkt Evangelionów. W medycy- 
nie Umbilical Cable oznacza pępowinę bądź sznur pępkowy, czyli przewód łączący zarodek z 
błonami płodowymi u gadów, ptaków i ssaków. Biegną w nim naczynia krwionośne zespa- 
lające krążenie zarodka z krążeniem w błonach płodowych. U człowieka ma on długość ok. 50 
cm. (Informacja zaczerpnięta z Encyklopedii Powszechnej PWN, 1997). 


1.77) Entry Plug 


Kapsułokształtny kokpit, w którym zasiadają piloci Evangelionów. Uruchomienie EVA 


KZI następuje po włożeniu Entry Plug do jego karku (to samo z Dummy Plug). W nagłych wypad- 





kach, Entry Plug może być katapultowany i służy wtedy jako kapsuła ratownicza (wyposażona 
jest do tego celu w mechanizm wyrzucający i spadochron). 


1.78) Evangelion 

Pełna nazwa tego biorobota brzmi „General-purpose Humanoid Decisive Combat Weapon 
- Artificial Human (Android) Evangelion” [Hanyou Ninkei Kessen Heiki - Jinzou Ningen Evan- 
gerion]. | niech ktoś mi teraz powie, że to wyłącznie robot ©_© 


1.79) Spiew Gykad [Semi no Koe] 

W świecie EVANGELION-a, po wielkim kataklizmie jakim był Second Impact, Japonia stra- 
ciła cztery pory roku, po których zostało tylko lato. To właśnie dlatego w anime przez cały czas 
możemy słyszeć cykady, które są owadami charakterystycznymi dla klimatu gorącego, tropi- 
kalnego. 


1.80) Central Dogma 

Wielka przestrzeń znajdująca się pod kwaterą główną NERV. Jej najniższy poziom (Termi- 
nal DOGMA) wypełnia płyn LCL oraz Lilith, która została powieszona na czerwonym krzyżu. W 
biologii nazwa Central Dogma oznacza proces przejścia kwasu DNA w RNA, a następnie w 
proteiny. 


1.81) Rite of Passage (Tsuukagirei) 

Rytualna ceremonia dokonywana w momencie, gdy osoba zmienia swój statut w 
społeczeństwie i tym samym zdobywa nowe obowiązki. Jest to swego rodzaju deklaracja do 
świata o osobistej zmianie w sensie społecznym. Jest to również modlitwa o pokój i dobrobyt 
mający nadejść wraz ze zmianami. W odcinku 25 „Air”, członkowie komitetu Seele stwier- 
dzają, iż HOP jest: „the Rite of Passage aimed to bring new vigour to human which has beco- 
me blocked-out”, czyli że jest „ceremonią, mającą przynieść rozkwit ludzkości, która dotarła 
do punktu bez wyjścia” (mają tu na myśli ewolucję na wyższy poziom). 


1.82) Logo NERV 


Znak tej organizacji składa się z trzech części. Pierwszą jest jej nazwa, czyli NERV; drugą 
motto wzięte z dzieła „Pippa Passes” napisanego przez 19-wiecznego poetę Roberta Brownin- 
ga - God's in his heaven, All's right with the world; trzecią częścią jest liść figi, który według le- 
gendy jest symbolem grzechu pierworodnego, jaki popełnili Adam i Ewa. Przypomina nam on 
o tych osobach, które zjadły owoc z drzewa mądrości. 


1.83) Hatsureisho (Centrum Dowodzenia) 

Jest to centrum dowodzenia znajdujące się w „Central Combat Operation Room of NERV”. 
Swoim wyglądem przypomina mostek na okręcie; podczas akcji przebywa na nim siedem osób: 
komandor, zastępca, dowódca operacji oraz technicy. W całym NERV znajdują się dwa takie 
miejsca, jednak tylko pod pierwszym zlokalizowany jest MAGI System oraz Terminal Dogma. 


1.84) Progressive Knife 

Broń używana przez EVA do walki wręcz, wyglądająca jak nóż z laserowym ostrzem. W rze- 
czywistości jest to nóż posiadający ostrze, wokół którego wibrują z wysoką częstotliwością 
różne drobiny. Jest to standardowe uzbrojenie każdego modelu EVA, jednak UNITO2 posiada 
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PGR: -390n. udoskonaloną wersję Prog Knife, która nawet po 
złamaniu ma możliwość odnowy poprzez na- 
ciśnięcie specjalnego przycisku z tyłu rączki. 





1.85) Bakelit 


Ogólna nazwa płynu żywicznego używanego 
do izolacji elektrycznych i cieplnych. Bakelit, 
używany przy zatrzymywaniu Evangelionów (np. 
Unit00 w trybie Berserk), jest specjalnym tworzy- 
wem, które posiada zdolność do szybkiego wysy- 
chania, unieruchamiając tym samym wszystko co 
; się w nim znajduje. Został on również użyty do po- 

: Za AUZAKIA 33 wstrzymania JSSDF przed wtargnięciem do kwa- 
"89% jest wci! niedostepne..." - oto GeoFront w ter NERV w „Air” (część END OF EVANGELION). 


ca'ej okaza”oceci 


1.86) A10 NERVE 


Wbrew pozorom, nie są to specjalne płytki, które przypina się do włosów! Jest to pewnego 
rodzaju „opaska”, na której płytki są umieszczone. Wsuwa się ją na włosy, aby tył opaski doty- 
kał karku (czyli miał dojście do rdzenia kręgowego oraz mózgu). 


1.87) A-801 order (rozkaz A-801) 

Jeden z kilku rozkazów dotyczących bezpośrednio NERV, zaczynających się na literę „A”. 
A-801 został wykorzystany w części „Air” END OF EVANGELION, a jego pełna treść brzmi: 
„Specjalna ochrona naukowej organizacji NERV zostaje zniesiona, a cała jego władza oddana 
rządowi Japonii” (to dlatego później mamy scenkę z premierem w roli głównej...). 


1.88) AT-Field (Absolute Terror Field) 


Psychiczna bariera w kształcie specjalnego pola wyprodukowanego przez Anioły i Evange- 
liony. Jej moc defensywna jest przeogromna, może kilkukrotnie obniżyć moc rażenia najsil- 
niejszych broni konwencjonalnych. Fakt, iż EVA mogą obejść pole ATF był główną podstawą 
teorii, iż „Evangeliony zostały stworzone do walki z Aniołami”. * 

[END OF EVANGELION SPOILER] 

Jednak oprócz Eva i Aniołów również i człowiek posiada ATF! 

Służy nam ono do zachowywania indywidualności duszy (dzięki temu dusze nie ulegają 
połączeniu w jedną istotę) oraz do zachowywania kształtu naszej skorupy - ciała. Kaworu Na- 
gisa opisał AT-Field jako „barierę produkowaną przez serce, którą każdy z nas posiada...”. 


1.89) BC Heiki (broń biologiczno-chemiczna) oraz N2 Weapon (Non-Nuclear) 

W świecie EVANGELION=a istnieją dwa rodzaje broni: nienuklearna (nazywana N2) oraz 
broń BC (pierwsze litery od nazwy broni Biologicznej i Chemicznej). Oba typy broni są na wy- 
posażeniu JSSDF (Japanese Strategic Self Defense Forces), natomiast broń nienuklearną 
(np. mina N2) posiada również NERV. 


1.90) Gabu no HEYA (Gaf's Room) 


Nazwa ta pierwszy raz została użyta przez Fuyutsukiego w części „My purest heart for you - 
END OF EVANGELION". Powiedział on, iż otworzenie Gabu no HEYA oznacza początek świa- 








ta bądź otworzenie drzwi do jego końca. Kiedy owe drzwi się otworzą, powierzchnia Ziemi za- 
mieni się w LCL, a ludzkość nie będzie mogła dłużej utrzymywać swojej fizycznej formy i po- 
wróci do LOL. W 21 odcinku serii TV Ritsuko również wspomniała o Gabu no HEYA. 


1.91) Jinrui Hokan Keikaku (Human Gomplementation Project) 

Projekt, którego głównym celem jest „ewolucja ludzkości na wyższy poziom”, a właściwie 
jej przyspieszenie (gdyż ewolucja każdego organizmu jest nieunikniona). Do przeprowadze- 
nia planu przystępuje organizacja Seele z Keelem Lorenzem na czele, a także NERV na czele z 
Gendou/Yui/Fuyutsukim. Ewolucja każdej istoty polega na odkupieniu jej grzechów, spojrze- 
niu w jej serce. Dlatego zakończenie tej ewolucji nie koniecznie musi być zgodne z naszym 
punktem widzenia. W END OF EVANGELION, jak iw serii TV, to właśnie Shinii jest Mesjaszem, 
który odkupi nasze grzechy - ponieważ nasze dusze są połączone ze sobą, wystarczy aby jed- 
na osoba doszła do celu, a całe społeczeństwo również do niego dojdzie. 


1.92) Go to jest Limit Henflicka? 


Jest to granica maksymalnego zniszczenia, po przekroczeniu której naprawa EVA Unit sta- 
je się nieopłacalna. Ten limit zostaje przekroczony w 19. odcinku, kiedy dwa EVA Unity zostają 
ekstremalnie uszkodzone, a fundusz na ich odbudowę pobrany jest z funduszu budowy pozo- 
stałych jednostek, przez co prace nad kolejnymi dwoma Unitami zostają zawieszone. 


Rozdział 2 


Evangelion od strony technicznej 


2.0) Gainax, kultowe studio i tym razem nie zawiodło 

Gainax został założony w grudniu 1984 roku. Ich pierwszy sławny film, „Wings of 
Honneamise”, odnióst ogromny sukces i stał się niedoścignionym wzorem dla innych 
twórców (chodzi tu głównie o jego animację, która na tamte czasy po prostu zabijała!). 
Ich kolejny film, „Otaku no Video”, pomimo fascynującej historii i nienagannego wyko- 
nania, nie odnióst większego sukcesu - wręcz przeciwnie - okazał się wielką klapą w Ja- 
ponii. Stało się to 
głównie za sprawą gra- 
sującego wówczas se- 
ryjnego mordercy Tsu- 
tomu Miyazakiego, 
który nadał w tym cza- 
sie słowu „Otaku” bar- 
dzo negatywną barwę. 
Jednak to nie zraziło 
Gainaksu do  za- 
początkowania prac 
nad _ „Gunbusterem” 
oraz „Nadią”. Oba te fil- 
my okazały się wielkim 
sukcesem, jednak 
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Centrum NERV umieszczone 
jest 0,9 km pod Tokyo-3 











wytwórnia powoli zamierała. W 1990 roku, kiedy to ich gra oparta na anime „Silent 
Móbius” wygrała główną nagrodę Japan Software Award, Gainax rozpoczął seryjną 
produkcję gier komputerowych. Przez te lata światło dzienne ujrzały takie znakomite ty- 
tuty jak „Princess Maker 2”, gra która posiadała około 70 różnych zakończeń (!!!) oraz 
Cybernetic High School. 

Gainax zamarł na rynku anime, jednak nie chcąc zawieść swoich fanów, szefowie Gaina- 
ksu postanowili jeszcze raz spróbować swoich sił w zrobieniu „niesamowitego anime”, i tym 
razem nie zawiedli - EVANGELION nazywany jest bowiem ich „powrotem zza grobu”. 


2.1) Sponsorzy. 

SEGA ENTERPRISE (firma produkująca gry wideo) oraz Kadokawa Shoten (wydawca) za- 
sponsorowali produkcję EVA. Sega zastrzegła sobie prawo do wyłączności tytułu „Evange- 
lion” na konsolę SATURN, natomiast Kadokawa Shoten została oficjalnym wydawcą mangi, a 
ich pismo „Newtype” uzyskało wyłączność na wszelkie tematy dotyczące EVANGELION=a, 
które nigdzie wcześniej nie zostały opublikowane. Cóż, za tyle pieniędzy, jakie w to włożyli, 
całkowicie im się to należało ©. * 


2.2) Kiedy EVANGELION ujrzał światło dzienne? 


Pierwszy odcinek EVANGELION=a został wyemitowany w TV Tokyo 4 października 1995 ro- 
ku o godzinie 18:30, co wcale nie musi być tylko przypadkiem. Początek października jest bo- 
wiem zakończeniem „Yom Kippur”, żydowskiego Dnia Boskiego Sądu, jednak czy był to jedy- 
nie przypadek pozostanie tajemnicą Gainaxu. Ostatni odcinek zakończył się 27 marca 1996 
roku o godzinie 19:00. 

Pierwszy film kinowy, DEATH AND REBIRTH, został wypuszczony 15 marca 1997, drugi, 
END OF EVANGELION, w sierpniu, natomiast 28 marca 1998 roku odbyła się premiera trzecie- 
go, ostatniego filmu kinowego — REVIVAL OF EVANGELION. 


2.3) Jak można zdobyć/obejrzeć serię TV/filmy kinowe? 

Seria TV została już czterokrotnie wyemitowana w japońskiej telewizji, a prawa do jej ofi- 
cjalnej dystrybucji poza Japonią przejęła firma A.D. Vision. A.D.V. wypuściła dwie wersje 
EVANGELION=a, subtitlowaną oraz dubbingowaną. Z oficjalnych źródeł (www.advfilms.com) 
wiadomo, że na rynek europejski została wypuszczona jedynie wersja DUB, natomiast na ry- 
nek amerykański DUB i SUB. Do tej pory wypuszczono w USA wszystkie odcinki aż do Gene- 
sis 0:13, natomiast w UK do Genesis 0:10 (10 styczeń 1999). 

A.D. Vision zajęło się również dystrybucją EVANGELION-a na DVD i LaserDyskach. Na- 
tomiast w Hong Kongu i Singapurze można zdobyć EVANGELION-a na VCD, czyli 
zwykłych płytkach kompaktowych; a TV wykupiła prawa do dystrybucji serii na kwiecień 
'98. Chińscy fani - macie szczęście *_© Tyle odnośnie serii TV. Całkiem inna sprawa ma 
się z filmami kinowymi. W Japonii na rynek wideo wyszły DEATH AND REBIRTH oraz END 
OF EVANGELION. REVIVAL OF EVANGELION prawdopodobnie nigdy nie zostanie wypu- 
szczony z tego względu, iż 23 grudnia 1998 roku wyszedł komplet obu filmów kinowych 
na LaserDysku, z czego „Death” został zastąpiony w nim przeróbką zatytułowaną „TRUE”, 
która była jedyną nowością w REVIVAL OF EVANGELION. Na rynek VHS wypuszczony zo- 
stał jedynie END OF EVANGELION, na kasetach z odcinkami „Genesis 0:13” oraz „Gene- 
sis 0:14”. 

Nadal jednak trwają negocjacje co do wypuszczenia obu kinówek na rynek amerykański. 
Wiadomo już oficjalnie, iż A.D. Vision wycofało się z powodu zbyt wysokiej sumy, jaką Gainax 
zażądał za prawa autorskie. Następną firmą, która zamierza spróbować swoich sił w negocja- 
cjach jest... Manga Entertainment!!! 











2.51) Jakie są słowa do „Zankoku na tenshi no TEEZE”? (The cruel angel's thesis) 


Japoński 
Zankoku natenshi no youni 
Shounen yo shinwa ni nare. 


Aoi kaze ga ima 

mune no doa wo tataitemo, 
Watashidake wo tada mitsumete, 
hohoeunderu anata. 


Sotto fureru mono, 
motomeru koto ni mutyuu de, 
Unmei sae wada shiranai, 
itaikena hitomi. 


Dakedo itsuka kizuku deshou, 
sono senaka ni wa, 

Haruka mirai mezasou tameno 
hanega arukoto. 


Zankoku natenshi no teeze, 
madobe kara yagate tobitatsu. 
Hotobashiru atsui patosu de, 
omoide wo uragiru nara. 


Kono sora wo taite kagayaku, 
shounen yo shinwa ni nare. 


Zutto nemutteru, 

watashi no ai no yurikago, 

Anata dake ga yume no shisha ni, 
yobareru asa gakuru. 

Hosoi kubisuji wo 

tsukiakari ga utsusiteru. 
Sekaijyuu no toki wo tomete, 
tojikometai kedo! 


„ Moshimo futari aeta koto ni, 
imi ga aru nara, a meaning, 
Watashi wa sou jiyuu wo shiruu 


tame no baiburu. reveals this freedom. 


Zankoku na tenshi no teeze, 
kanashimi ga soshite hajimaru. 
Dakishimeta inochi no katachi, 
sono yume ni mezameta toki, 
Dare yori mo hikari wo hanatsu, 
shounen yo shinwa ni nare. 


Hito wa ai wo tsumugi nagara, 
rekishi wo tsukuru. 

Megami nante nanenai mama, 
watashi wa ikiru. 


Zankoku na tenshi no teeze, 
madobe kara yagate tobitatsu. 
Hotobashiru atsui patosu de, 
omoide wo uragiru nara. 


Kono sora wo daite kagayaku, 


Angielski 
Like a cruel angel, 
become a legend young man. 


Alithough the blue winds 

are knocking on the door ofthe heart 
You are simply smiling and staring 
only at me. 


Totally absorbed in seeking something 
that is gently shivering, 

And not even knowing your fate, 

you have baby-like eyes. 


However someday you'll propably 
realise that 

on your back there are wings that 
make the future awaken. 


This is the thesis of a cruel angel, 
Soon you'll fly away from the window. 
If you betray your memories 

by your gushing pathos, 


You'll hold the universe and shine. 
Become a legend young man. 


Always sleeping in the 

cradle of my love, 

The morning comes when only you are 
called tne messanger of dreams. 

The moonlight snows 

the slender back of your neck. 

Il wish I could stop and trap the time 

in the entire world! 


If our meeting have 
Then I am the bible that 


This is a thesis of a cruel angel, 

The sadness will begin with the shape 
of the life that you embrance, 

When you awake from that dream 
Blaze brighter than anyone, 

become a legend young man. 


People make history as they 
weave their love. If I cannot 
become something of a goddess, 
| amstill alive. 


This is the thesis of a cruel angel, 
Soon you'll fly away from the window. 
If you betray your memories 

by your gushing pathos, 


You'll hold tne universe and shine. 
Become a legend young man! 


shounen yo shinwa ni nare! EE 


2.4) Gzy w Polsce można zdobyć EVANGELION-a? 


Na szczęście - TAK. Dystrybucją serii w Polsce zajęta się firma Planet Manga z Warszawy, 
która jest oficjalnym dystrybutorem A.D. Vision UK. Jak na razie w jej ofercie znajdują się wszy- 
stkie części, aż do Genesis 0:10. Wszystko to oczywiście w wersji DUB. 


2.5) 0 ścieżce dźwiękowej. 

Ścieżka dźwiękowa z EVANGELION=a jest niesamowita. W całości oddaje klimat, w jaki 
seria nas wprowadza, a mnogość 
utworów powoduje, że każdemu 
chociaż jej część przypadnie do 
gustu. Główny motyw, czyli „Za- 
nkoku na Tenshi no these” jest 
jedną z najczęściej śpiewanych 
piosenek na wszelkich konwen- 
tach i na pewno słusznie na to so- 
bie zasłużył. Poniżej macie odpo- 
wiedzi na pytania odnośnie ścieżki 
dźwiękowej z EVANGELION-a oraz 
słowa do piosenki początkowej i 
końcowej. 
















Co najmniej 6: 

e Main version; 

e Director's Edit; 

e TV Size; 

e Director's Edit. 2; 

e AYANAMI; 

e Wersje śpiewane przez poszczególne Seiyuu (Misato, Rei, Asuka). 


2.52) Co oznaczają znaki „TE-SE”? 


Japońskie znaki „TE-SE” po przetłumaczeniu na język 
niemiecki oznaczają „these”, czyli „teza” po polsku. 


2.53) Jakie są słowa do „Fly me to the moon” i 
kto je napisał? 
„Fly me to the moon” została napisana 
przez pana Barta Howarda, a wykonywał ją 
ś.p. Frank Sinatra. 


Mirror Buildings - to 
dzieki nim w 
GeoFroncie jest tak 
jasno 





Fly me to the moon 
and let me play among the stars 
Let me see what Spring is like 
On Jupiter and Mars 

In other words, hold my hand! 
In other words, darling, kiss me! 





Zaczepy, dzieki którym S 
e sŁlLlżo THB. 


"ndk RAT PLC. 





możliwe jest chowanie 
sie budynków Tokyo-3 


Oi Yoko Takahashi Acid Bossa BS 

JNSCZ Yoho Takahashi |od: 

KSG 205 a B-22 A Type 

1255 = 4-beat Oli: 

ko Yoho Takahashi ZG? B-22A TYPE TV. Size 
14. Yoho Takahashi Z3sR.śz Rei(++23) TV. Size 
JOSE 4-beat bez wokalu QAR ć 

WB bez wokalu 2B.2 Rei(+£25) TV. Size 

ZSS Aki Jungle 26.3, Rei(426) TV. Size 


Fill my heart with song 

and let me sing forevermore 
You are all l long for 

All I worship, and adore 

In other words, please be true! 
In other words... 

I love you! 


2.54) Ile jest wersji „Fly me to the moon”? 
Istnieje co najmniej 30 wersji tej piosenki. Na kompaktach znalazłem ich 29, jednak nie 
możemy zapomnieć o oryginale, śpiewanym przez Franka daaawno temu. 


2.55) Dlaczego piosenki końcowe są różne w każdym odcinku? 

Cóż, trudno mi jest na to pytanie odpowiedzieć, jako że Gainax nadal milczy w tej sprawie. 
Moją tezą jest, iż Gainax chciał zrobić coś innego, pionierskiego, chciał zaszokować ludzi 
dosłownie wszystkim. Każdy odcinek ma inny nastrój, inna jest więc dlatego piosenka, która 
go zamyka. 


2.56) Jaka wersja jest użyta w jakim odcinku? 
Na końcu każdego odcinka słyszymy wersje oznaczone TV. Size, które mają około 1 minu- 
ty. Oto lista wersji utworu i odpowiadający jej odcinek: 


Odcinek Wersja 
| CLAIRE TV. Size 





Że n.zzl CLAIRE TV. Size 

Ss CLAIRE TV. Size 

Łoże CLAIRE TV. Size 

DLA Rei(+:5) TV/Hayashibara Megumi Size Remix 
GE. Rei(+:6) TV/Hayashibara Megumi Size Remix 
Mapósicś Yoko Takahashi 4 beat TV. Size 

Si Aya (Asuka; Miyamura Yuko) Bossa Techno 


2.57) Kim są wokaliści? 

CLAIRE - Claire Littley, angielska piosenkarka urodzona w Londynie. 

YOKO TAKAHASHI - Takahashi Yoko, japońska piosenkarka. Śpiewa również piosenkę 
początkową. 

Rei - Ayanami Rei (Hayashibara Megumi). 

Aya - Souryu Asuka Langley (Miyamura Yuuko). 

Aki - Megumi Hayashibara i Miyamura Yuuko? 

ASUKA - Soryu Asuka Langley (Miyamura Yuuko). 

MISATO - Katsuragi Misato (Mitsuishi Kotono). 


2.58) Jakie są różnice pomiędzy wersjami utworów? 

Main Version - intro, wersja główna, niezmieniona, pełna, bogatszy podkład, kilka wokali. 
TV. Size - tylko jeden wokal, większość bez wstępu (intro). 

4 Beat - wolniejsza. 

Acid - bez podkładu muzycznego, jedynie uderzenia, wokal, gitara. 

Bossa - w stylu bossa-nova. 

Jungle - szybkie uderzenia, coś na styl „rave”. 

London Beat -techno/klasyczny beat, sample transmisji z NASA. 

Bez wokalu - wersja instrumentalna/Karaoke. 

Techno - techno. 


2.6) Dlaczego każdy odcinek ma dwa tłumaczenia tytułu? 

Gainax postanowił każdemu odcinkowi nadać dwa tytuły: japoński i angielski. Tytuł angiel- 
ski bardziej przyciąga oko potencjalnego widza (nie tylko w Japonii), a w niektórych wypad- 
kach nawet zmienia sposób odbioru drugiej części odcinka! Dzieje się tak tym bardziej, że 
obie wersje tytułu nie zawsze są swoim dosłownym tłumaczeniem, co czasem dodatkowo 
dzieli odcinek wewnątrz na „pod części” Również interesujące jest, iż tylko w 26. odcinku 
występują dwa tytuły angielskie (w innych po jednym). 


2.7) Dokładne informacje co do tytułów niektórych odcinków. 

Odcinek 7 „A Human work” 
„Hito no Tsukursishi Mono” może być przetłumaczone jako „Artificial Product”. 

Odcinek 8 „Asuka strikes” 
„Asuka, Rainichi”. „Rainichi” nie oznacza wcale „coming day”, ale „visit Japan” lub „arrive Ja- 
pan”. Jednak jeżeli kanji są wymówione jak „Kuruhi”, mogą oznaczać „the coming days”. 
Uważam, iż oryginalny tytuł powinien brzmieć „Asuka, Raichou”, gdzie „rai” oznacza „come” i 
„chou” oznacza „morning”. Po połączeniu obu kanji w stowo „raichou” znaczą one „visit (japa- 
nese) Court”. Jest to bardzo uprzejma forma dla „visit Japan” czy „arrive Japan”. Oryginalny 
tytuł mógłby więc być przetłumaczony jako „Asuka's arrival at Japan”. 

Odcinek 11 „The day Tokyo-3 stood still” 





„Seishi shita Yami no Naka de” może być przetłumaczone jako „In the darkness that stands 
still”, Jednak na tytuł angielski ma wpływ przecinek, który został użyty pomiędzy „Seishi shita” 
oraz „Yami no naka de” i dość często w „Evangelionie” występuje. Poprawny tytuł brzmi więc 
„Became silent, inside Darkness”. 

Odcinek 16 „Splitting of the breast” 
„Shi ni Itaru Yamai, soshite”. W tym tytule, „Shi ni Itaru Yamai" jest cytatem z japońskiego 
tłumaczenia książki „Mortal Disease” napisanej przez Keirkagarda, a całość powinna brzmieć 
„Sickness that becomes death, and then...". 

Odcinek 26 „Take care of yourself” 
„Sekai no Chushin de Al wo Sakenda Kemono"” jest cytatem japońskiego tłumaczenia no- 
weli „The Beast that shouted love at the heart of the world” napisanej przez Harlana Elliso- 
na, poprawny tytuł powinien brzmieć „The Beast that shouted I at the heart of the world”. 
Anno najwyraźniej bardzo lubuje się w nowych powieściach SF („Crash” Ballarda czy Keir- 
kagard). 


2.8) Kompletny spis odcinków 


„Tytuł angielski” oznacza oficjalny tytuł odcinka nadany przez A.D. Vision lub Gainax. 


Odc Tytuł japoński (Romaji/ttumaczenie) ka wyświ a 

1. Shito, shurai/Angel attack Angel Attack 4.10.1995 

2. mishiranu, tenjo/Unknown Ceiling The Beast 11.10 

3. naranai, denwa/A phone that doesn't ring A Transfer 18.10 

4. ame, nigedashita ato/Rain, after he ran way Hedgehog's Dilemma 25.10 

5. Rei, kokoro no mukouni/Rei, beyond her heart Reil EIT 

6. ketsusen, Daisan shin Tokyo-shi Rei II 8.11 

/Decisive battle in the Third New Tokyo City 

7. hito no Tsukursishimono/The human creation A Human work 15.11 

8. Asuka, rainichi/Asuka comes to Japan Asuka strikes 22.11 

9. shunkan, kokoro, kasanete _ Both ofyou, dance like you wantto win! 29.11 

With one accord in a flash 

10. maguma daiba/Magma Diver Magma Diver 6.12 

11. seishi shita yami no naka de The day Tokyo-3 stood still 13.12 
/In the still darkness 

12. kiseki no kachi She said, „Don't make others suffer 20.12 
[The worth of a miracle is. for your personal hatred.” 

13. shito, shinnyuu/Angel's invasion Lilliputian Hitcher 27.12 

14. Zere, tamashii no za/Seele, the throne ofthe soul Weaving astory 3.01.1996 

15. uso to chinmoku/A Lie and Silence Those women longed for the touch 10.01 

of others” lips and thus invited their kisses 

16. shi ni itaru yamai, soshite/Deadly lllness, then... _ Splitting ofthe breast 17.01 

17. yonhitome no tekikakusha Fourth Children 24.01 
[The fourth qualified person 

18. inochi no sentaku wo/The judgement of Life Ambivalence 31.01 

19. otoko no tatakai/A man's fight Introjection 7.02 

20. kokoro no katachi, hito no katachi Weaving a story 2: oral stage 14.02 


/Shape of heart, shape of human 








21. nerufu, tanjou/The birth of Nerv He was aware ofthat he was a child 21.02 
22. semete, ningen rashiku/At least be humane Don't be 28.02 
23. namida/Tears Rei II 6.03 
24. saigo no shisha The beginning and the end, 

[The final messenger; or casualty; Nagisa _ Knockin' on Heaven's Door 13.03 
25. owaru sekai/The world ending Do you love me? 20.03 
26. sekai no Chushin de ai wo sakenda kemono Take care of yourself 27.03 


[The beast that shouted „I” at the heart of the world 


2.9) Czy A.D. Vision zmieni dwa ostatnie odcinki w ich wydaniu OAV? 

A.D. Vision nie ma ŻADNYCH planów co do podmiany dwóch ostatnich odcinków, jako że 
firma ta posiada prawa wyłącznie do ORYGINALNEJ serii TV - różnica polega na tym, że w 
wersji japońskiej zarówno na laserze, jak i na kasetach wypuszczono kinówki. To natomiast, co 
jest dostępne w wersji anglojęzycznej, to to, co pokazała japońska TV w 25 i 26 odcinku. Na 
panelu podczas konwentu Animazement 1998, gdzie pokazano ostatnie cztery odcinki serii 
TV przedstawiciele A.D.V. zaznaczyli, iż firma wypuści serię właśnie w takiej formie. A.D. Vision 
nie ma planów wypuszczenia angielskiej wersji japońskich LaserDysków Genesis 0:11 i 0:12, 
które owe sceny będą zawierały, mimo iż firma jest tym zainteresowana. 


2.10) Czy japońskie wydanie Genesis 0:11 zawiera dodatkowe sceny? 
Tak. George Chen opowie Wam, co dokładnie te sceny zawierają. 


2.11A) Go zawierają dodatkowe sceny z Genesis 0:11? 

Przed rozpoczęciem 21. odcinka widzimy około 3 minut stop-klatki pokazującej wnętrze la- 
boratorium UN na Biegunie Południowym. Podczas tego słyszymy rozmowę Gendou z kimś 
z załogi, przypuszczam, iż stało się to na parę chwil przed Second Impact (dokładnie ta sama 
scena występuje na początku „DeathaRebirth” - przyp. Robin). Scena ta kończy się niebieskim 
ekranem, na którym widnieje logo UN i napis „Poufne”. Naprawdę czadowe 0.7 
Całość wygląda jak ostrzeżenie FBI o prawach autorskich, co daje wrażenie, jakby oglądało się 
jakieś archiwa UN w bibliotece NERV. Powtarzam, naprawdę czadowa scenka. *_* 

Zaskoczył mnie również fakt, iż występuje tu wiele dodatkowych scen z Yui Ikari w roli 
głównej. Dzięki temu możemy zdobyć dużo informacji o niej samej, jak i o HCP (Humac 
Complementation Project). 

To jednak nie koniec nowości, obcięto bowiem scenę, w której Yui wbiega na Fuyutsukiego 
przed Laboratorium UN - pamiętacie, Yui była wtedy bardzo zaskoczona jego widokiem (miał 
przesłuchać Gendou w sprawie wydarzeń po Second Impact). Na tym kończą się zmiany w 
odcinku 21, przejdźmy do odcinka 22. I tu wieeelka niespodziewanka dla fanów Asuki, głównie 
dla jej męskiej widowni *_2 Odcinek 22 zawiera bowiem scenę, w której Asuka stoi w łazience 
kompletnie naga!!! Wnerwiła się i zaczęła kopać wszystko w łazience krzycząc „kimochi warui!!!”. 
Uważam, iż jest to jedyna w pełni naga scena z Asuką w całej serii. Asuka forever!!! *_© 

Później widzimy również wspaniałą scenę z Asuką w pociągu (noszącą Plug Suit), która idzie 
przez wagony mijając przy tym innych ludzi... Również scena ataku 15 Anioła jest bardziej 
„zaawansowana”. Teraz widzimy, jak Asuka przechodzi przez stan podobny do Shinjiego w 26. 
odcinku - rozmowa z duszą i egzaminowanie swojego wnętrza... 

Spear of Longinus też wygląda trochę inaczej, kiedy przebija 15 Anioła. Rozrósł się trochę, 
przez co wygląda teraz bardziej potężniej niż w serii TV, a kiedy Rei wyjmuje go z ciała Lillith, 
widzimy jak rozrastają się jej nogi, czego nie było w serii TV (natomiast jest w „DeathaRebirth” 
- przyp.Robin). 
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3.0) Pytania spoza Polski „alk 

Okey, postanowiłem podzielić tę  |y7 
sekcję na dwie części. W pierwszej i PA 
znajdziecie pytania, jakie zadają fani k 
EVANGELION-a spoza Polski. Zostały | AŻ 


one zebrane głównie na liście 
EVANGELION=a [0.4b]. Ich kolejność jest 
przypadkowa, nie zamieściłem ich (WFÓ») 
autorów. 
Oto, jak mia? wygl'dae UNIT-01! 
Czy był First Impact? Oryginalny design Ihuto Yamashity 
Zgodnie z książką, z której Shinji i 
jego koledzy z klasy uczą się historii, First 
Impact nastąpił w chwili, kiedy to Ziemia 
oddzieliła się od Księżyca. 


Do czego służy Plug Suit? 

Zwiększa możliwość synchronizacji pilota z EVA, jednak nie jest potrzebny do 
jego pilotowania. W odcinku 13 widzimy, jak Shinji, Asuka i Rei synchronizują się z 
EVA będąc nago! Tak więc żaden strój nie jest wymagany ©.” 

Jedyną potrzebną rzeczą, bez której nie można pilotować żadnego z UNIT-ów, jest A10 
NERVE, czyli opaski z płytkami, które każdy z pilotów posiada na włosach. 


Dlaczego Gendou zmienił swoje nazwisko? 

Po ślubie z Yui Gendou zmienił swoje nazwisko z Rokubungi na Ikari, czyli przejął nazwisko 
Yui. Jest to bardzo popularna w Japonii tradycja, zwłaszcza w wypadkach, kiedy nazwisko 
jednej z osób wywodzi się z wyższego stanu. 

Czy nazwiska postaci pochodzą od nazw statków Marynarki Japońskiej? 

Na to wygląda. Prawie wszystkie nazwiska możemy skojarzyć z okrętami japońskimi z 
okresu Il wojny światowej. Poniżej macie ich listę: 

Akagi - Lotniskowiec klasy Akagi 

Aoba - Ciężki Krążownik 

Ayanami - Niszczyciel klasy Fubuki 

Fuyutsuki - Niszczyciel klasy Akizuki 

Hyuga - Okręt wojenny 

Ibuki - Lotniskowiec 

Katsuragi - Lotniskowiec klasy Unryu 

Soryu - Lotniskowiec klasy Soryu 

Również i poniższe nazwiska mają coś wspólnego z marynarką: 








Ikari - Kotwica 

Kaji - Ster 

Rokubungi - Sekstant 

Amerykańskie nazwisko Asuki - Langley, ma również swój odpowiednik w U.S. ARMY: 
Langley Lotniskowiec (nazwany na cześć pionierskiego pilota z ok. 1900) 

Imiona sióstr Hikari Horaki [1.2] (Nozomi, Kodama jak i sama Hikari) są w rzeczywistości 
nazwami trzech usług sieci kolejowej Shinkansen. 


Czy istnieją inne znaczenia imion/nazwisk bohaterów? 

Oto „tłumaczenia” imion i nazwisk: 

Rei - „przykład”, „dusza”, „zero” 

Sohryuu - „wszechogarniająca rzeka” 

Asuka/Langley - „zapach jutra”/„z odległej łąki” 

Misato - „cudowne miasto” 

Ritsuko/Akagi - pierwszy kanji=„nauka”, „zysk”, „profit”/„,czerwone drzewo” 

Gendou - „tajemnicza, ciemna ścieżka” 

Asuka - „Asuka” byt również okresem w dziejach kultury japońskiej (588-710), w którym do 
miejscowości Asuka, gdzie rezydował wówczas dwór władcy Jamato, przybyło poselstwo z 

odległej Korei przywożąc statuę Buddy i 







zł początkując buddyzm w Japonii. 
UNIT-01! ZN 
Oryginalny Boć Jaka jest struktura „Death”? 
design Ihuto Film kinowy „Death” może być 


podzielony na pięć głównych części z 

czterema interludiami. Te cztery interludia 

tworzą „kwartet”, czyli scenę gry czterech 

bohaterów na instrumentach 

smyczkowych. 

i.Wstęp (Second Impact i Misato, 
przybycie  Asuki, pojawienie się 
Shinjiego oraz śmierć Kaworu) 

a. Intro, pierwsza osoba kwartetu - 
Shinji 
2. Rozdział poświęcony Shinjiemu 

b. druga osoba kwartetu - Asuka 
3. Rozdział poświęcony Asuce 

c. trzecia osoba kwartetu - Rei 
4. Rozdział o Rei i Yui (Rei II, Yui, Rei I, Rei 
lil, Dummy Plug Rei) 

d. czwarta osoba kwartetu - Kaworu 
5 Rozdział o Toujim, Kajim, Asuce i 

Kaworu, ponownie jego śmierć i 
zakończenie. 

Cały kwartet ma miejsce 18 miesięcy 
przed śmiercią Kaworu. Z technicznego 
punktu widzenia jest to wręcz niemożliwe, 
dla tegoż Gainax zastosował w scenie z 
Kaworu parę „sztuczek”: 

- widzimy wyłącznie jego cień 

ŚNE | 1 8 - słyszymy jak owa osoba mówi „Ah-ha 
„ge DYZEŻJI WZA gome gome” 
Eo ZERO - widzimy później jedynie jego nogi 


Yamashity 





Możemy stwierdzić, iż tą osobą jest Kaworu jedynie po jego głosie... 


Kim są pozostali członkowie Komitetu Seele? 

Seele, czyli Komitet powstały na bazie poprzedniego UN (United Nations), składa się z 5 
członków z największych państw, jakie przetrwały kataklizm Second Impact. Do nich należą: 

Keel Lorenz (Niemcy): Założyciel Gehirn, ma specjalny implant zamiast oczu, nie posiada 
również połowy ciała od pasa w dół. 

Francja: Człowiek o długim, cienkim nosie, nosi okulary (kolor żółty) 

Anglia: Okrągła twarz, wąsy (kolor zielony) 

Rosja: Łysy, z szerokim, długim nosem (kolor niebieski) 

USA: Bujna fryzura, nie nosi okularów (kolor czerwony) 

(Informacja zaczerpnięta z książki Newtype 100% Collection). 


Co mogę znaleźć w RCB? 

W ROB można odnaleźć masę informacji o filmach kinowych i ich produkcji, wywiady z 
ludźmi, którzy nad nimi pracowali (obszerny wywiad z Kazuyą Tsurumaki) oraz najważniejsze - 
słownik terminów EVA. Jest to pierwszy oficjalnie: zaprezentowany słownik dotyczący 
EVANGELION=a, który wydali panowie z Gainax. Oto pojęcia, jakie zawiera: A-801; AT-Field; 
BC Weapon; L.C.L; MAGI; Mina N* 2; S © 2 Engine; Aoba Shigeru; Akagi Ritsuko; Ceremonia 
Red Earth Purification; Adam; Ayanami Rei; Umbilical Cable; Ikari Shinji; Ikari Gendou; Ikari 
Yui; Ilbuki Maya; Zwoje znad Morza Martwego (Dead Sea Scrolls); Entry Plug; Evangelion; 
Model seryjny Evangeliona; Kaji Rouji; Katsuragi Misato; Keel Lorentz; Black Moon; 
Community/Colony; Third Impact; Third Children; GeoFront; Anioły; EVA-01; Human 
Complementation Project; Stygmaty; Drzewo Zycia; Owoc Życia; SEELE; SEELE's Coat of 
Arm; Second Impact; Second Children; Systema Sephiroticum; Śpiew cykad; Strategic Self- 
Defence Force; Central Dogma; Souryu Asuka Langley; Souryu Kyouko Langley Zeppelin; 
Dummy Plug; NeoTokyo-2; NeoTokyo-3; Single-Form; Owoc Mądrości; Children; Rite of 
Passage; Destrado; Organizacja NERV; Nagisa Kaworu; EVA-02; Logo NERV; Arka 
Przymierza; Command Centre; Hyouga Makoto; First Children; Fuyutsuki Kouzou; Plug Suit; 
Progressive Knife; Frigate; Bakelit, Enchantment; Lilith; Lillim; Spear of Longinus; Spear of 
Longinus (kopia). 


"_ Costało się z rodzicami Asuki? 

Jej matka, Kyoko, straciła rozsądek po wypadku, jaki miał miejsce podczas testu EVA-01. 
Od tamtego momentu wydawało jej się, iż lalka jest jej córką i całkowicie odrzuciła Asukę. W 
serii pokazano, iż powiesiła się po „zabiciu” lalki. To właśnie dlatego Asuka nienawidzi Rei, 
która jest odbierana przez nią jako „marionetka”. Natomiast ojciec Asuki ożenił się ponownie z 
Niemką, którą możemy usłyszeć w 22 odcinku podczas rozmowy Asuki przez telefon (swoją 
drogą, trochę niewyraźnie gadają po niemiecku :DDD). 


3.2) Pytania z Polski 

No i doszliśmy wreszcie do tej części. Znajdziecie tutaj wszystkie pytania, które polscy fani 
EVANGELION=a zadali mi na Świecie Mangi 3, Anime no Gakkoo, jakie wysłali na prywatne 
konto e-mail, na listę anime-pl czy na kanał IRC ź£anime-pl. Jeżeli macie ich więcej, śmiało 
możecie do mnie pisać. 


Czy miasto na powierzchni GeoFrontu to Tokyo-3? Jeżeli tak, to gdzie mieszkał Shinji 
wcześniej, czyli zanim został wezwany przez ojca? 

Miasto na powierzchni GeoFrontu to rzeczywiście Trzecie NeoTokyo (Tokyo-3). Shinji nie 
widział wcześniej Tokyo-3, jako że mieszkał on poza obszarem tego miasta, na co wskazuje 
końcówka jego adresu „180 Tokyo”. 











Rei musiała ćwiczyć kilka miesięcy, zanim zsynchronizowała się z Unit00. Czy w takim 
razie każdy Unit był przeznaczony dla jednego z trójki dzieci? 

Widzisz, fakt iż w Unit01 znajduje się dusza matki Shinjiego, Yui Ikari, na pewno miał wpływ 
na jego synchronizację. Rei jak i Asuka musiały ćwiczyć po 8 miesięcy, aby móc w ogóle się 
zsynchronizować, a i tak Shinji przewyższał je nawet do kilku razy. Każdy Unit rzeczywiście 
przeznaczony był dla jednego z trójki dzieci, jednak o tym wiedział tylko Gendou, który 
manipulował Korporacją Marduk. 


Na czym polega więc zgranie Unitu z daną osobą? 

Jest to proces przebiegający w następujący sposób - fale nerwowe od pilota przedostają 
się za pomocą A10 NERVE do MAGI System, która wylicza stopień synchronizacji pilota z EVA 
i po przekroczeniu Border Line wysyła sygnał do kokpitu, dzięki czemu Unit zaczyna pobierać 
moc z Umbilical Cable i tym samym się uruchamia. 


Pierwszym Impaktem był meteoryt, ale oprócz nazwy wydarzenie to nie ma związku z 
Drugim Impaktem, który został zainicjowany przez machinacje z Adamem - najpierw jego 
obudzeniem, a potem zmniejszeniem do formy embrionu. Meteoryt był tu tylko oficjalną 
przykrywką... 

Słusznie zauważyłaś. Pierwsze Uderzenie nie ma nic wspólnego z Drugim, jednak 
problemem byt fakt, czy w ogóle Pierwsze Uderzenie miało miejsce. Odpowiedź na ten 
problem znajdziecie w [3.1]. 


Doczytałem się, że Anioł z pierwszego epizodu jest trzecim - pierwszy wywołał 
Second Impact. W takim razie musiał być jeszcze drugi, zwłaszcza że Rei była ranna, a jej 
Unit 00 regenerował się. 

Istotnie. Drugi Aniot, cóż, wiemy jedno - na pewno istnieje. Odsyłam was do rozdziału [1.4]. 


Dlaczego w GeoFroncie jest tak jasno? Przecież znajduje się on pod powierzchnią 
ziemi, czyżby istniały jakieś szyby wentylacyjne czy coś takiego? 

Jest to efekt działania specjalnych budynków, nazywanych Mirror Buildings. Odbijają one 
światło rzucane na ich lustrzaną ścianę przez specjalne reflektory znajdujące się z ich frontu. 
Takich budynków w GeoFroncie jest kilkanaście, na pewno powyżej 8. Thanx BCV! 


Na embrionie Adama, który przywiózł Kaji w 8 odcinku, APA napisów A-01 i 777? 
widnieje napis po angielsku. Co tam jest napisane? 

SAMPLE /A-01 No.01 / Who is Adam / Held living / Why? 

Cały napis właściwie nie ma ogromnego znaczenia dla serii, ponieważ wiadomo, że Adam 
żyje. Jest to jakoby pewna stop-klatka na zastanowienie się nad tym, czym w ogóle jest Adam 
oraz na zaznaczenie jego roli w serii. Za wszystkie informacje dziękuję ogromnie |jonowi 
Tichemu, który dał mi kartę kolekcjonerską z tym właśnie embrionem. 


Evangeliony nie są robotami, tylko żywymi organizmami, dlatego Unit01 sam się 
uaktywnił i ochronił Shinjiego, a potem sam zniszczył trzeciego Aniota? 

Właściwie to nie do końca. Wszystkie Evangeliony (oprócz modeli seryjnych) mają pewną 
„usterkę”. Otóż, czasami zdarza się, iż wpadają w szał, określany fachowo jako tryb Berserk. 
W przypadku Unit01 wytłumaczeniem jest fakt, iż dusza Ikari Yui (matki Shinjiego) przejmuje 
kontrolę nad jednostką. Piękne, nieprawdaż? Matka pragnie ochronić syna... 

Znowu jest jakiś związek z daną osobą... skoro więc może działać sam, po co jest 
potrzebny pilot? 

Sam? Hmmm, nie powiedziałbym. EVA nie może działać sam, z prostego powodu - 
sterowany jest za pomocą fal mózgowych, sam ich wytworzyć nie potrafi. Kiedy EVA działa 
bez ingerencji pilota, oznacza to, iż wpadł on w tryb Berserk... 








A może to Kaworu był 2. aniotem?? Przecież urodził się w ten sam dzień co Second 
Impact??? Może on nie był 17. tylko 2., a GIANT REI :))), która zabierała ludzkie dusze 
(ciała zamieniając w LCL), była 17. aniotem... co o tym myślisz???? 

Cóż, Kabała nie może kłamać *_* Kaworu był na pewno 17. Aniołem, to jest 
udowodnione, i ja również w to wierzę. Gigantyczna Rei właściwie nie była żadnym z Aniołów, 
gdyż była tylko połączeniem Rei z Lilith. 


Czy wyjdzie w Polsce EVANGELION z polskimi podpisami (SUB)? 

Cóż, właściwie to informacja ta nie jest na 100% pewna. Wiem jednak, że klub Yokai z 
Krakowa poważnie o tym myślał, jednak cały pomysł prawdopodobnie upadł. Dlaczego? 
Planet Manga, oficjalny dystrybutor EVA na Polskę, nie zgadza się na jakiekolwiek próby 
spolszczania ich serii. Cóż, możecie więc kochani liczyć jedynie na polskie wersje filmów 
kinowych... 


Kiedy przetłumaczysz „Evangelion DeathaRebirth” na polski? Już dłużej nie mogę 
czekać! 

Cóż, robię co w mojej mocy. Obiecałem, że będzie w miarę szybko, jednak wolę zrobić to 
dobrze niż szybko i marnie. Całość jest już przetłumaczona, natomiast LaserDysk z samym 
filmem już został przeze mnie zamówiony. Pozostaje jedynie czekać na przybycie przesyłki... 


Dlaczego tłumaczenie odcinków 21-26 jest takie kiepskie? Moim zdaniem facet w 
ogóle nie umie się wysłowić... 

Jetboy zadał mi to pytanie na Świecie Mangi 3, wcześniej jeszcze ktoś mi o tym 
wspominał. Cóż mogę powiedzieć - tłumaczenie dlatego jest inne, gdyż robili je inni ludzie. 
Do odcinka 20. całe ttumaczenie robił Hiroaki Fukuda (ma na swoim koncie np. DNA *2), 
robił to wspaniale i w miarę wiernie. Natomiast od 21. odcinka tłumaczenie robiły różne 
osoby, jednak głównie Kentaro Onizuka oraz Kenji Matsuoka. Uważam, iż ich ttumaczenie 
jest lepsze, już wyjaśniam dlaczego. Po pierwsze - świetny skrypt, autorzy podkreślają 
ważne słowa, zaznaczają różnymi kolorami co ważniejsze pojęcia. Po drugie - ttumaczenie 
wcale nie odbiega od tego, które robił Fukuda-kun. Naprawdę jest w miarę wierne i wcale nie 
mogę im zarzucić, że np. nie potrafią się wysłowić. Jednak to ttumaczenie ma kilka wad. 
Pierwszą - literówki, sprawdzałem w ich najnowszym skrypcie, jednak również jest w nim 
wiele błędów. Drugą - imiona i nazwiska piszą z małej litery, przez co nie rzucają się one w 
oczy, w ogóle wszystko piszą z małej litery, dobrze że chociaż są te „kolorowe” teksty ©_ 7 
Ogólnie - nie jest źle. 


Ile do tej pory wyszło kompaktów z muzyką zEVA? 
Patrz [5.2]. 


Czy w Unit03 znajduje się dusza siostry Toujiego? 

Cóż, na szczęście nie, siostra Toujjego żyje, właściwie z Projektem E nie ma nic 
wspólnego. Została ciężko ranna podczas pierwszej walki Unit01 z Aniołem, natomiast później 
podczas jednej z kolejnych walk. Touji bardzo ją kocha i pewnie nie pozwoliłby jej 
uczestniczyć w Projekcie E. 





Czy istnieje takie piwo Yebisu (to, które pije Misato)? 

He, he, wiedziałem, że prędzej czy później padnie to pytanie. Z informacji od Patricka Yipa 
wiem, iż Yebisu (lub Ebisu) naprawdę istnieje. Jest produkowane przez browary Sapporo 
(jeden z większych producentów alkoholu w Japonii). Samo piwo określane jest mianem 
„mature drink”, przeznaczone jest dla ludzi w średnim wieku. Ma ostry, rozpoznawalny zapach 
oraz smak pszenicy. Jednak w Anime nazwa Yebisu wcale nie odnosi się do marki piwa, a jest 
parodią pewnego zwierzątka (dokładnie chomika) z mangi „Oruchuban Yebichu”. Piwo i 








wszelkie produkty rozpoznaje się po ogólnym wyglądzie, gdyż autorzy zazwyczaj nie 
wymieniają ich prawdziwej nazwy (równie dobrze piwem Misato może być Boa Malt Beer). 


Zainteresował mnie dialog poprzedzający scenę końcową z 14 odcinka: 

Fuyutsuki: What's the status ofthe Adam Project? 

Ikari: No problems. The delay is less than 2%. 

Fuyutsuki: Then, how about Lancea Longini? 

|kari: Going according to the plan. The operation is being carried out by Rei. 

Wynikałoby z tego, że Adam Project dotyczy Lillith. Czemu więc Adam? 

Sam projekt Gendou nazywa Project Adam, bo tak oficjalnie nazywa go Seele, która myśli, 
iż w GeoFroncie znajdują się szczątki Adama (patrz odcinek 21). Cóż, Seele jest w biędzie, 
nawet sam Kaworu Nagisa się mylił, myśląc że Lilith to Adam... 


Pamiętasz, jak Shinji asymilował się z EVA-01??? Nie wiem, czy zwróciłeś uwagę, ale 
on tam siedział w normalnym stroju. W następnym odcinku, w pewnym momencie 
otwiera się właz i wyjeżdża Plug In, a z niego wylewa się LCL i wypada Suit. Ha, czyżby 
Gainax się pomylił? Przecież tam powinno być jego ubranie, a tego tam nie ma, natomiast 
jest coś innego. I co nato powiesz???? 

A cóż ja mogę na to powiedzieć, jak nie usprawiedliwić Gainaksu *_ © Otóż, to wcale 
nie była wpadka. Shinji, znajdując się wewnątrz Plug Ina, został przez niego całkowicie po- 
chłonięty, tzn. jego cząsteczki ciała, łącznie z duszą, zostały rozszczepione i zmieszane 
z płynem LCL, który wyraźnie zmienił wtedy swój skład. Doszło do tego, iż podświadoma 
część osobowości obejmująca funkcje poznawcze i regulacyjne, owe Ego Shinjiego, wirtu- 
alnie stworzyło obraz Plug Suita. Jest to dowodem na to, iż Shinji chciał wrócić do świata 
rzeczywistego. 

Zrobiłem małe dochodzenie i dowiedziałem się paru nowych rzeczy. Otóż, w momencie 
gdy pokazany jest owy Plug Suit, Ritsuko wypowiada słowa: 

Ritsuko: All ofthe materials which formed Shinji-kun are kept in the plug. What is called his 
soul exists there. In fact, his ego image gives pseudosubstance to his Plug Suit. 

| nic nowego by to nie wniosło do sprawy, gdyby nie fakt, iż to zdanie NIE ISTNIEJE w orygi- 
nalnym skrypcie Gainaksu!!! Okazuje się więc, iż panowie z wytwórni rzeczywiście POPEŁNILI 
BŁĄD, jednak przy skończonym naświetlaniu odcinka nic nie można było zmienić oprócz do- 
dania dodatkowego zdania, które naprawiłoby tę fatalną pomyłkę. Zauważcie więc, iż Ritsuko 
NIE JEST wcale pokazana, kiedy wypowiada to zdanie *_*! 


(...) wiec ja nadal uważam to, co uważam, czyli anioły evangelionowe NIE zostały 
zestane przez Boga, by zacząć Armageddon. 

Cóż, są dwa rodzaje pojmowania tego stanu rzeczy. Najpierw zaczęto się od 
tego, że Shitou są źli i koniec, że są najeźdźcami z kosmosu i w ogóle. Później paru 
myślących ludzi zdecydowanie stwierdziło, że dlaczegóżby Shitou nie mogły być 
istotami zesłanymi przez Boga do wypełnienia Apokalipsy? Hmm, całkiem realne, 
istoty stworzone przez Demiurga (Boga) zaczynają osiągać poziom egzystencjalny 
porównywalny do niego, należy je usunąć. Jednak paru innych panów/pań 
opowiedziało się za Bogiem, jako dobrym Ojcem, który nie mógłby zniszczyć 
swoich owieczek. I doszli do wniosku, że Shitou tak naprawdę „działają na zlecenie” , 
kogoś złego. To doprowadziło tych pierwszych do wniosku, że rzeczywiście, Bóg 
coś wspominał o nieposłusznej żonie Adama, Lillith. I tak odnaleziono legendę, wg 
której Lillith po odejściu z Raju kopulowała z Szatanem (różne religie różnie 
interpretują jego uosobienie) tworząc Lillimy, czyli małe demonki. A to doprowadziło 
nas do 18. Anioła - ludzkości. I proszę, dochodzimy w końcu do wniosku, że Anioty 
działały na zlecenie nas samych, że to MY ich do tego sprowokowaliśmy, nasza 
ludzka zachłanność i pycha (czyli negatywne strony naszej duszy). 








W epizodzie 10. Kaji jadąc kolejką linową rozmawia z jakąś kobietą [trzymającą 
jakiegoś zwierzaczka lub maskotkę na rękach] o wydaniu rozkazu A-17, kim ona jest? 
Jest ona jedną z agentek Seele. 


W 19 odcinku, gdy w walce z 14 Aniołem EVA-01 kończy się zasilanie, jest ona 
„maltretowana” przez Anioła, w pewnym momencie pokazana jest „osłona” zdaje się 
Entry Pluga - dlaczego w tym momencie, na ten widok, Misato mówi coś takiego, jakby w 
tej „ostonie” było coś wyjątkowego? 

Cóż, na początku wyjaśnijmy jedną sprawę. Ten CORP czyli górna pokrywa, wcale nie jest 
Entry Plugiem. Entry Plug wygląda mniej więcej jak powiększony walec, natomiast to „coś” 
jest kuliste. Misato miała podstawy do zdziwienia się - ponieważ jest to S2 Engine! [1.71] 
Okazuje się, że Unit01 takowy już posiadał wcześniej, nie był on jednak w stanie się uaktywnić. 
To wysuwa podstawy do teorii, jakoby wszystkie Unity posiadały owy organ, jednak nie byty 
zdolne do jego uruchomienia (albo był to błąd genetyków, albo umyślne zabezpieczenie). 


Intryguje mnie sprawa ROZMÓW, ba, nawet KRZYKÓW w płynie LCL (!) Kiedyś 
oglądatem film „Otchłań” („The Abyss” - polecam), w którym nurkowie zanurzeni w płynie 
do oddychania porozumiewają się za pomocą podręcznej klawiatury, gdyż rozmowa w 
płynie była niemożliwa! 

Cóż, i tutaj mamy kolejny problem. Otóż płyn z „Otchłani” nie musi wcale być tym samym, 
baa, na pewno nie jest! Płyn LCL produkowany jest przez Lilith, a nigdzie indziej jej motywu 
nie widziałem. Może to być wynikiem działania A10 NERVE, wystarczy, aby Shinji pomyślał, że 
mówi, a reszta usłyszy jego głos. 


Dlaczego na Unit01 w mandze mówią czasami „09 system”? 
Ponieważ prawdopodobieństwo jego uruchomienia wynosi 0,000000001% - jedynym 
wyjątkiem jest Shinji. 


Yebisu FOREVER!!! Od BCV: Co do piwa Yebisu - od znajomej Japonki słyszatem, że 
jest to jedno z najpopularniejszych piw w Japonii [yeah, kto by się dziwił, z taką 
reklamą... Misato]! 

” Ode mnie: He, he, taaak, taaak, Yebisu jest bardzo popularne w Japonii i to wcale nie jest 
zasługa Misato (a szkoda). Nie wiem, czy spostrzegliście, ale również w „Akira” można ujrzeć 
reklamę Yebisu!!! w momen- 
cie, kiedy zaczyna się pościg 


gangów na początku filmu. To | SIA 
Akira, nie Evangelion, zapo- W A CR ED 
czątkował _ Yebisu-manię | Nsg_6 Eda 
%__% Evangelion jedynie ją TY Ja ąz» 


powiększył (za to ogrooomnie: 
DDD). 


Czy imię Kaworu 

wymawia się z lub bez „w”? 

Parę osób pytało się o to 
dosyć często, dlatego posta- 
nowiłem zrobić małe rozezna- 
nie, i oto czego dowiedziałem 
się od Patricka Yipa — Przeglą- 
dałem właśnie stary japoński 
klasyk zatytułowany „Genji Mo- 














nogatari” (Opowieść o Geniji) 

kiedy, ku mojemu zdziwieniu, 

zobaczyłem, iż imię bohatera 

w 3 części tej książki brzmi 

„Kaworu”!! Poszperałem w pa- 

ru innych źródłach i dosze- 

dłem do takich wniosków: 

- powód, dla którego imię 
„Kaworu” pisane jest ze 
znakiem 30*; jest 
prawdopodobnie inspiracją 
z klasyków takich jak „Genii 
Monogatari". W okresie 





Heian „wo” i „o” były 

oddzielnymi słowami. W troy rr SIMMSDO z 
tych czasach imię *Kaworu" SDAT2——7I5V7-5145—7 
było rzeczywiście pisane z Pó EZ OG 


„wo”. Jednak oba znaki 

uległy połączeniu w wymowie (okres Edo) i stworzyły pewną niewiadomą - czy imię 

„Kaworu” powinno mieć znak „wo”? Bardzo możliwe, że niektórzy Japończycy nawet o tym 

nie wiedzą, dlatego popularnym stało się zapisywanie tego jako „Kaoru”. To nastręcza 

jeszcze więcej niepewności; 
- „Kaworu” to poważny, ale i bardzo romantyczny bohater ostatniej części „Opowieści o 
Genji”. W języku literackim znak kanji dla „Kaworu” oznacza zapach (kadzidła). W samej 
rzeczy w „Opowieści o Ganji”, Kaworu urodził się ze specjalną właściwością jego ciała - 
wyzwalało ono słodki zapach. Tak więc imię „Kaworu” jest powszechnie odnoszone do 
ideału inteligentnego, przystojnego i romantycznego bohatera; 
I jeszcze jedna uderzająca rzecz. „Kaworu” może być również imieniem dziewczynki!!! To 
dodaje niepewności, jeżeli chodzi o płeć osoby, która nosi to imię. Reasumując wszystko 
razem - heroiczny bohater shojo-anime (przystojny w dodatku) z niepewnym rodzajem płci - 
widać wyraźnie, że twórcy naprawdę włożyli w wybranie tego imienia sporo pracy! Tak więc 
wiadomo teraz na pewno, że pomimo swojego kaukaskiego wyglądu, Kaworu naprawdę 
nosi japońskie imię. 


Jak duże są Evangeliony? 

EVA Units mają około 60-65 metrów wysokości. Wywnioskowano to po wymiarach dwóch 
okrętów - „Over The Rainbow” (lotniskowiec), oraz „Kentucky” (okręt wojenny), jak i po 
rozmiarach skrzydła Eva i Gaghiela, do każdego przymierzając figurę Eva, aby uzyskać 
odpowiednią skalę. 

W porównaniu do człowieka wiadomo już, że ta bestia jest jakieś 35 razy większa!!! 
Wyobraźcie ją sobie biegnącą pomiędzy blokami - coś niesamowitego!!! (informacja oficjalnie 
podana w trzeciej części Newtype Film book). 

Jakie są sekcje w NERV? 

Postanowiłem nie ttumaczyć ich nazw na polski, abyście nie mieli pretensji co do jakości 
tłumaczenia: 


Operations (co najmniej dwie sekcje) 

Technology (cztery sekcje, trzecia poświęcona na „electro-magnetic and light wave 
weapon development”) 

Public Affairs 

Security (dwie sekcje) 

Engineering 


Special Affairs 








Jaka jest rola Plug Suitu? Na pewno zwiększa synchronizację, jest „przewodzący” i 
jak widać, pilot odczuwa to, co cały Evangelion. Podejrzewam, że „odcięcie” bodźców 
nerwowych, w tym bólu, docierających do pilota, spowodowałoby zmniejszenie albo 
utratę możliwości sterowania? 

Dokłanie. Odcięcie bodźców nerwowych powoduje zamarcie Eva. To tak samo, jakbyś 
wyjął komuś mózg. I tu jest identyczna sytuacja. A Plug Suit służy do eliminacji zaktóceń fal 
emitowanych do A10 NERVE (przyrząd, który mają na głowie), dzięki czemu synchronizacja 
może być większa... i w razie gdy pilot jest „injured”, to może wykonywać ruchy, mimo że jego 
fale już są znacznie słabsze. Zauważ zresztą charakterystyczny otwór na brzuchu - 
symbolizuje tożysko w łonie matki, przez które — wiadomo - przechodzi wszystko. LCL - płyn 
maciczny. Shinji - dziecko. Eva - matka. 


Kto zabił Kajiego Ryoujiego? 

Tak naprawdę do końca nie wiemy, kto to zrobił. Jednak słysząc coraz więcej razy, iż to 
Misato go zabiła, postanowiłem dokładnie rozważyć całą sytuację od nowa. So, here it goes: 

1. [14:02] Tajni agenci zabrali Misato broń i kartę wstępu do NERV. Powodem był fakt, iż 
NERV podejrzewał, że to Kaji uprowadził Fuyutsukiego, a Misato była z nim bardzo 
zżyta. 

2. Fuyutsuki był przesłuchiwany przez Seele. 

3. W momencie, gdy Kaji uwolnił Fuyutsukiego, Fuyutsuki powiedział „What you did could 
cost your life”, na co Kaji odpowiedział, że woli odnaleźć prawdę, poświęcając nawet 
swoje życie. 

— porywając Fuyutsukiego Kaji zdradził NERV, jednak wypuszczając go bez zezwolenia 
Seele (podczas gdy strażnicy spali), zdradził również ich! To postawiło go w bardzo 
niebezpiecznej pozycji... a ponieważ Seele opublikowała jego tożsamość jako 
swojego szpiega, nie mógł on wrócić do NERV. 

4. Misato dostała z powrotem swoją kartę i pistolet, dowiedziała się również o szczęśliwym 
powrocie Fuyutsukiego. Jednak na pytanie, gdzie jest Kaji, odpowiedziano jej „We don't 
know”. 

— zobaczmy jakby to pasowało do teorii, jakoby Misato nie zabiła Kajiego: 

Po tym jak dowiedziała się o powrocie Fuyutsukiego, wiedziała, że coś musiało stać się z 
Kajim... bała się najgorszego. Nie jesteśmy tego na 100% pewni, ale prawdopodobnie udała 
się bezpośrednio do domu. 

5.W następnej scenie widzimy Kajiego stojącego przy wielkim wentylatorze, 
wypowiadającego słowa „You've come late, haven't you?”, a następnie ciemny obraz i 
wystrzał broni. 

- Kto zabił Kajjego? Sam reżyser Hideaki Anno skomentował to tak: „może agenci 
Seele, a może Ci z rządu japońskiego” - Jezu, co za komentarz?!? *_© 

6. Ciemny obraz i widok zamykających się drzwi Misato. Tu można być już na 90% 
pewnym, że Misato tego nie-zrobiła. Zobaczycie sami: 

— Misato wraca, nie roniąc żadnej tzy po tym, co by niby miała zrobić; 

— Widząc nagraną wiadomość na sekretarkę spodziewa się najgorszego; 

— Płacze słuchając wiadomości. Uważam, że gdyby Misato była morderczynią, swojego 
czynu żałowałaby już o wiele wcześniej niż dopiero po usłyszeniu głosu Kajiego. 
Gdyby Misato to zrobiła, zaczęłaby płakać już na samym początku, gdy usłyszała głos 
Kajiego; 

— | finally - po wystrzale w stronę Kajiego następuje widok zamykających się drzwi do 
domu panny Misato - to by było zbyt proste! _ © 

7. Ostatnia hipoteza jest bardzo wiarygodna. Uważam, że cała sprawa z porwaniem 
Fuyutsukiego była tylko pułapką na Kajiego. Wiadomo na pewno, że Seele nie chciała 
skrzywdzić zakładnika, mówiąc do niego „Sorry, Fuyutsuki-sensei, but this was the only 
way we could talk to you.”. Uważam, iż Kaji po prostu szukając prawdy, dokopał się za 














głtęboko - dokopał się do prawdy o 
Second Impact, który to tak naprawdę 
był spowodowany przez ludzi z Seele - 
dlatego musiał zginąć. A ponieważ 
potrzebny byt dowód na jego zdradę - 
porwano Fuyutsukiego... Pamiętajcie 
jednak, że niekoniecznie musiał to być 
ktoś z  Seele - najbardziej 
prawdopodobną  morderczynią jest 
agentka, z którą przez całą serię Kaji się 
spotyka. Mam tutaj parę wskazówek: 

— Kaji zginął w jakiejś fabryce (poznać 
to po ogromnym wentylatorze) - za 
każdym razem spotykał się z 
agentką przy fabrykach Marduka; 

- Agentka owa była chyba jedyną 
osobą, z którą Kaji mógł się 
skontaktować (jako że Misato nie 
zastał w domu dzwoniąc wcześniej, 
0 12:02). 

Poza tym, na stronce FAQ możecie 
znaleźć specjalną opowieść fotograficzną, 
zrobioną przez oddział szpiegów z EvaML. 
55 http://www.evangelion.z.pl/! 





Czy Gendou jest winien śmieci swojej żony - Yui Ikari? 

Ikari Yui, matka Shinjiego i żona Rokubungi Gendou, zginęła w tragicznym wypadku, jaki 
miał miejsce podczas jednej z aktywacji EVA-01 (prawdopodobnie był to test działania organu 
S2). Jej śmierci NIE JEST winny Gendou, lecz matka Ritsuko i kochanka Gendou - Naoko 
Akagi! Jak sama Naoko stwierdza, „She died in an experiment involving EVA-01... As I 
wished”, co jednoznacznie stwierdza, iż chciała się ona pozbyć potencjalnej „rywalki”... Po 
tym incydencie Naoko stała się kobietą „lekko” niezrównoważoną (typowy objaw dla 
mordercy), dlatego właśnie po śmierci Yui zabiła również i Rei Ayanami (udusiła ją, po czym 
sama siebie zabiła strzałem w głowę...). Jednak opinia publiczna była bardzo podejrzliwa, 
stąd również i Shinji na początku wini swojego ojca za śmierć matki. W 21. odcinku pokazano 
większość nagłówków gazet (urywek trwający zaledwie 3-4 sekundy), które brzmią 
następująco (nie ttumaczytem, żeby zachować oryginalność, tylda = zdanie pokazane na 
jednej gazecie): 

—The Dark Side ofthe UN: Corruption in Secret Organization! 

—Secret UN Organization: Bio-medicine's Scientific Sanctuary 

—The AEL- What is the secret ofthe Dead Sea Scrolls? 

Artificial Evolution Laboratory 

—University Faction in Dispute 

—0Oozy Relationship with Some Corporations 

—Gene Manipulation? 

—Terrifying Bio-Hazard! 

—Technology to Invade the Arena of... Terror! 

—One Reported Dead 

—DEATH 

—..fOr......research... 

Yui Ikari, age 27, became the victim of... 

... incompetence in the laboratory... 











—Careless miss? 

—Human Experimentation? 

„„human negligence... DNA Inforamtion 
—Runaway Effect 

—Expected Danger 

—Former Co-researcher 

—Bribe! 

—Gendo lkari is sued... 

—Genom Biology 

—Supreme Court Verdict of Innocent for... 
—Lack of Morals... 

—Technology of God 


Podczas wyświetlania tych nagłówków obserwujemy następujące podpisy: 
„That's Right! He may be guilty of killing his own wife.” 

„He killed his own wife.” 

„No! Mother was... smiling.” 


Co stało się z Shinjim, gdy był jeszcze dzieckiem? 

Po tym jak ujrzał śmierć własnej matki (był obecny przy eksperymencie), „uciekt” z NERVi 
od ojca! We wcześniejszych odcinkach ten motyw jest niejasno nam przedstawiony, Shinii 
chce sobie wmówić, iż to ojciec go zostawił. Jednak udaje mu się to przypomnieć w 21. 
odcinku, co wcale nie usprawiedliwia Gendou za wszystkie inne krzywdy, jakie Shinjjemu 
wyrządził. Prawdopodobnie dlatego, iż Yui zginęła, a Shinji uciekł, to właśnie Rei została 
wybrana jako First Children. 


Robin, powiedz mi stary, czemu Misato w połowie serii zmieniła markę piwa z Yebisu 
na BOA??? Czyżby jej nie smakowało? *__* 

Spoko, z tym piwkiem to trochę pogmatwana sytuacja. No, ale ponieważ Misato siedzi 
właśnie obok mnie (©_ ©), postanowiłem się jej o to wypytać. Cóż, a było to tak... Yebisu jest 
piwem, które NAPRAWDĘ istnieje, jak zapewne wiecie. Jednak już po pierwszym odcinku, 
Gainax dostał dużo skarg od dystrybutorów tego napoju proszących o NIEUŻYWANIE marki 
tego piwa (z jakich względów? pewnie zakaz reklamy alkoholu czy coś innego...). Dlatego już 
w drugim odcinku widzimy zamiast Yebisu - Yebichu! Skąd ta nazwa się wzięła? To 
wytłumaczyłem już w [3.36]. Ale skąd wzięło się BOA Malt Beer? He, he, tu Gainax zrobił 
bardzo fajny trick - skoro nie chcą, żeby reklamować piwo, no to je ludziom OBRZYDZIMY! 
Dawno temu był taki film Anime „Sora Tobu Yuurei Sen” (1969!), w którym Boa jest... 
UWAGA"... silnie UZALEZNIAJĄCYM i TRUJĄCYM napojem! He, he, he, no i proszę, pan Anno 
bardzo lubi wkładać swoje emocje do dzieł, nad którymi pracuje - tutaj trick udał mu się w 
100%! © _7% 


Rozdział 4. „THE END OF EVANGELION” 


W FAQ wersji 2.0 dział ten zawierał wszelkie wywody na tematy animacji, muzyki czy 
reżyserii END-a. Jednak w obecnej formie większość z tego musiała być wymazana, a to z 
powodu ukazania się w magazynie „Kawaii” artykułu o END OF EVANGELION (mojego 
autorstwa skrooomnie dodam:), który zawierał wszystkie tematy w tym dziale zawarte. 
Odsyłam Was więc do grudniowego numeru tego miesięcznika po, chyba dobrą, lekturę. 








Chciałbym jeszcze raz 
podziękować z głębi mojego 
serca wspaniałej ekipie, 
obsadzie, pięciu wspaniałym 
kobietom mojego życia oraz 
osobom, które poprowadziły ten 
film ku końcowi... 

Dziękuję Anno Hideaki 


4.0) END OF EVANGELION 


Wbrew pozorom, EoE nie jest 

po prostu kolejnym filmem Eva. 
To jest dzieło, to jest coś czego 
nie mogę opisać... moja biblia - Regeneracja oka (odcinek 1) 
tak wspaniały film, że aż wydaje się, iż jest on rzeczywistością! 
Oglądać go można wiele razy, co rusz odkrywając nowe drogi naszego życia. Całość jest 
wyraźnie stylizowana na śmierć Chrystusa, którym jest Shinji Ikari - dziecko mające ocalić 
ludzkość przed bólem, złem i śmiercią. Jednak END OF EVANGELION jest tylko jedną z wielu 
dróg, jakimi Ewangelia mogła się potoczyć, jest to tylko spojrzenie na przyszłość z 
perspektywy jednego człowieka - inaczej ma to miejsce w serii TV, w której przecież HCP 
również się zakończył, ale przy udziale społeczeństwa. Jesteśmy społeczeństwem, jednością, 
nasze dusze na zawsze są ze sobą połączone - przesłanie filmu jest chyba oczywiste - musimy 
zmienić nasze życie, gdyż serca ludzi wypełnione są złością, cierpieniem - sam Bóg zsyła na 
nas śmierć... 





4.1) W którym momencie zaczyna się END OF EVANGELION? 

END OF EVANGELION kontynuuje wątek rozpoczęty w 24 odcinku serii TV „The last 
Angel". Wszystkie Anioły zostały pokonane, rozpoczęła się finałowa faza HCP Z polecenia 
Seele JSSDF (Japanese Strategic Self Defense Forces) zaatakowało kwaterę główną NERV z 
rozkazem zniszczenia EVA Unitów wraz z pilotami oraz całego personelu (bez osób nie 
mogących się bronić... co jednak zostało złamane). 

Asuka odzyskuje przytomność, jednak w momencie jej zwycięstwa nad siłami UN, do akcji 
wkracza 9 seryjnych modeli Evangelionów, które tworząc koło zlatują coraz niżej, aby w końcu 
stanąć oko w oko z przeciwnikiem. W tym momencie urywa się część „Rebirth”... natomiast w 
END OF EVANGELION nie ma muzyki końcowej czy wspaniałej sceny nadlatywania EVA-05- 
13 na zielonym tle nieba - jest normalna akcja, dokończenie tego, co miało się stać. Co stanie 
się później? Wyjaśnione tajemnice, dokończenie HCP, ukazanie wnętrza ludzkiego serca - tak 
jak sama nazwa wskazuje - jest to zakończenie ostatniej „Evangelii naszego Stulecia” - NEON 
GENESIS EVANGELION. 





4.2) Pytania dotyczące EoE 


Po tym jak Rei zabiera dusze ludzi napisane jest, że Shinji i Asuka pozostają sami na 
Ziemi. Czyżby byli jedynymi ludźmi, jacy pozostali? I czy Asuka straciła jedno oko po tym, 
jak EVA-05 wbiła EVA-02 replikę Lancea Longini? 

Okey, wszyscy, którzy to czytają, niech wiedzą, że to jest SPOILER! 

Okey, jak dobrnęliście już dotąd, to jeszcze raz przypomnę, że to jest SPOIL, który może 


EZI Wam zepsuć zabawę z odbierania END OF EVANGELION... 








To prawda, że podczas walki Asuka zostaje ranna w lewe oko, na końcu filmu widać ją nie 
tyle w przepasce, co w plastrze na oku (wygląda słodziutko ©. ©). 

Co do faktu, iż Shinji i Asuka zostają sami na Ziemi - cóż, taka jest prawda. Wszystko 
zostaje zniszczone, jedynymi istotami, jakie przetrwały Third Impact, jest ta dwójka... ech, 
masz pecha, nee Shinji-kun *_ © 

To jest PIĘKNE zakończenie... rany, nikt by tego lepiej nie zakończył niż Anno! 


Jakiej płci są EVA? 

W END OF EVANGELION Keel Lorenz wypowiada zdanie: „We can only hope to start Third 
Impact by using EVA-01, she's Lillith's other self”... 

Co jednak z pozostałymi Evangelionami? Cóż, Ritsuko i Misato zwracają się do EVA-03 
jako „on”, dlatego prawdopodobnie pozostałe Unity są bazują na Adamie. Ponadto w 21 
odcinku, kiedy Gendou pokazuje Fuyutsukiemu prototyp EVA-00, zwraca się do niego Eva, 
„being based on Adam". 


Evangeliony zostały stworzone na bazie pierwszego Anioła, czy miało to związek z 
faktem, że nad projektem pracowała matka Shinjiego i matka Asuki? 

Nie wszystkie Eva powstały na bazie pierwszego Anioła... a nad Projektem E pracowała 
Naoko Akagi i jej córka - Ritsuko. 


RCB nie mam „fizycznie” - korzystam z tłumaczenia z EvaML i tam nie ma nic o 
pochodzeniu Rei od Adama, jest za to powiedziane, że jej dusza mogła zostać w jakiś 
sposób stworzona z Lilithowej. 

Teraz rozwieję wszelkie wątpliwości. Przyznaję się, ukrywałem prawdę, ale tylko po to, 
abyście zaczęli. sami myśleć i tworzyć własne teorie. REI POCHODZI OD ADAMA! Gendou 
wyraźnie mówi, że próbował już połączyć się z Adamem, jednak jedyną drogą, dzięki której 
może spotkać się ponownie z Yui, jest fuzja Adama z Lilith! Dlatego potrzebna mu była Rei, 
aby dokończyć ewolucję, aby mógł wreszcie opuścić swoje ciało! Po połączeniu się Rei z 
Lillith widzimy jak Lillith powoli zamienia się w Rei, ata natomiast w Kaworu! Kaworu miał rację 
mówiąc, „we are alike”, zarówno on, jak i Rei pochodzą od Adama, jak to Kaworu komentuje: 
„m the natus des Adamos...". 

Anioty pochodzą od Adama, co się stanie, jak się połączą z Lilith? Nie jest to tak, jak 
stać się miało - Kaworu wyraźnie się przed tym wzdrygał. 

Odpowiedź jest prosta - Third Impact. Zagłada i zniszczenie ludzkości. Jednak Kaworu nie 
wzdrygnął się przed faktem Third Impact, ale przed tym, iż istota, którą znalazł w Terminal 
Dogma to Lillith, a nie Adam: „Adam, our mother being. Those born from Adam must return to 
Adam? Even by annihilating people? No, different. This is Lillith. I see. I've got it, Lillim.” 


Jaka jest rola Rei w END OF EVANGELION? 

Nad tym właśnie się zastanawiam. Rei Ayanami pojawia się na chwilę przed śmiercią 
każdej osoby - jest obecna przy śmierci Misato, przy śmierci Ritsuko pojawia się w innej formie 
przy śmierci Makoto, Aoby, Fuyutsukiego, Mayi oraz zapewne wszystkich ludzi na świecie. 
Może już niedługo czegoś się dowiem... 

Skończone 27 grudnia 1998 o godzinie 0:30 przez Robina 
(c) 1998 by NERV HQ 8 Robin 
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Pierwszy 

Suilor Moonowy 
Słownik 
Japońsko-Polski 


Kyoshiro 


Oto pierwszy w Polsce japońsko-polski słownik dotyczący problematyki i terminologii Sai- 
lor Moon. Zawarte są w nim imiona bohaterów, głównych przeciwników, magicznych 
przedmiotów, miejsc pochodzących z serialu, w dwóch wersjach: oryginalnej japońskiej i pol- 
skiej. Postanowiłem dodać tu także nazwiska seiyuu podkładających głos pod głównych bo- 
haterów, to z wiadomych względów tylko w wersji japońskiej. Co do uwag technicznych: w na- 
wiasach okrągłych podana jest nazwa serii, w której dany przedmiot lub osoba się pojawia. W 
nawiasach kwadratowych podane są inne wersje nazewnictwa danego miejsca lub przedmio- 
tu, również użyte w serialu. 


Uwagi co do wymowy 

Generalnie większość nazw i imion występujących w serialu ma pochodzenie angielskie, a 
zatem można czytać je zgodnie z wymową angielską i jest to jak najbardziej poprawne. 
Równie poprawne jest wymawianie ich na sposób japoński - tak, jak czynią to bohaterowie se- 
rialu, chociaż wymaga to pewnej wprawy. 


ama 3. aaa a. ANI 





Itak: 

o „v” wymawiane jest jako „bii”. W ten sposób np. 
„Sailor V” wymawia się jako „Seeraa Bii” 

o generalnie nie ma różnicy pomiędzy „r” i „I”. Oby- 
dwie te głoski mogą być używane zamiennie 

o samogłoski są wymawiane krótko, jak np. „u” w pol- 
skim wyrazie „but”, "U" na końcu wyrazów zazwy- 
czaj nie jest w ogóle wymawiane, i np. „BesuBesu” 
wymawiamy jako „BesBes” 

o długie samogłoski („ee”, „ii”, „uu”) są wymawiane 
jako jeden ciągły dźwięk: np. „e-e” 





„ts” w „tsu” wymawiane jest jako „c” 

„n” wymawiamy jako „m”, jeśli zaraz po nim 
występuje m, p lub b. Np. „Ranma” (wiem, to nie ta 
bajka © - ) wymawiamy „Ramma” 

„Shi”, „ji”, „chi”, „sha”, „ja”, „cha” i tak dalej wyma- 
wiamy miękko, jako „si”, „dzi”, „ci”, „sia”, „dzia”, 
„Cia”. Nigdy „szi”, „dżi”, „czi” 

o „ya”, „yu”, „yo” wymawiamy jako „ja”, „ju”, „jo”. 
Podobnie np. „kya”, „kyu”, „kyo” wymawiamy jako 
„kja”, „kju”, „kjo” 


Lo o 


u 





Aluminium Siren, Sailor - Alumina Seren, w oryg. SEERAA ARUMINAMU SEIREEN (Sailor 
Stars) 

Amazon Quartet - PallaPalla (PARAPARA), CereCere (SERESERE), VesVes (BESUBESU) i 
JunJun (JUUNJUUN), które zastąpiły Amazon Trio w połowie serii Super$ (Sailor Moon Su- 
perS) 

Amazon Trio - Mężne Trio, w jego skład wchodzili FishEye, TigerEye i HawkEye (Sailor Moon 
SuperS) 

Anima-mates, Sailor - Sługi Galaksii, w oryg. SEERAA ANIMAMEITSU. W skład Anima-mates 
wchodziły: Iron Mouse, Lead Crow, Aluminium Siren oraz Tin Nyanko (Sailor Stars) 

Ayakashi, Sisters - Cztery siostry pracujące dla Rubeusa w serii Sailor Moon R 

Baka - Głupek, idiota. Jedno z pierwszych słów opanowywanych przez początkujących 
adeptów języka japońskiego 

Beruche - Trzecia pod względem wieku z sióstr Ayakashi, w oryg. BERUCHE (Sailor Moon R) 

Beryl, Queen - Królowa Peril [a. Beryl], w oryg. KUIN BERIRU. zob. Han. (Sailor Moon) 

Bishoujo Senshi Sailor Moon - Ładny Żołnierz Sailor Moon, pełna nazwa serialu 

Blackmoon Family - Rodzina Czarnego Księżyca, (Sailor Moon R) 

Cardian - Demon uwalniany z kart Tarota (Sailor Moon R) 

Chan - Japoński sufiks wskazujący na dużą poufałość pomiędzy rozmówcami, używany wraz 
z imionami, zdrobnieniami, ksywami itp, np. Rei-chan, Mako-chan 

Chibi Moon, Sailor - Chibi Usa, Mała Czarodziejka z Księżyca, w oryg. SEERAA CHIBIMUUN. 
zob. Kae 

Cooan [a. Kooan] - Najmłodsza spośród sióstr Ayakashi, w oryg. KOOAN (Sailor Moon R) 

Crystal Tokyo - Kryształowe Tokio, w oryg. KURISTARU TOUKYOU (Sailor Moon R) 

Cutey Moon Rod - Księżycowa Różdżka, Broń Sailor Moon z Sailor Moon R, w oryg. KYUUTEI 
MUUN RODDO 

Daimon - Demon tworzony przez Profesora Tomoe z jaj daimona i zwyczajnych przedmiotów 
(Sailor Moon S) 





Dark Kingdom - Mroczne Królestwo, w oryg. DAAKU KINGUDAMU (Sailor Moon) 

Dead Moon Circus - Cyrk Martwego Księżyca (Sailor Moon SuperS) 

Deathbusters, the - Bractwo Śmierci (Sailor Moon S), w oryg. DETTOBASUTAAZU, w jego 
skład wchodziły: Eudial (YUUJARU), Mimete (MIMETTO), Viluy (BIRUUI), Tellu (TERURU) i 
bliźniaczki Cyprine i Puchirol 

Deimos - Daimos [a. Daimon] (!!!), jeden z kruków Rei, imię pochodzi od nazwy jednego z 
księżyców Marsa. W oryg. DEIMOSU 

Demando, Prince - Demand [a. Diamand], przywódca Blackmoon Family. W oryg. DEMAN- 
DO (Sailor Moon R) 

Disguise Pen - Księżycowy [Czarodziejski] Ołówek (Sailor Moon) 

Droid - Demon na usługach Blackmoon Family (Sailor Moon R) 

Ecchi - Świntuch, erotoman. Drugie pod względem popularności japońskie słowo. zob. hentai 

Esmeraude [a. Esmeroodo] - Esmeralda [a. Esmeraude], członkini Blackmoon Family, w 
oryg. ESUMEROODO (Sailor Moon R) 

Fighter, Sailor Star - Seiya Kou, Gwiezdna Czarodziejka Walki, w oryg. SEERAA SUTAA FAl- 
TAA, zob. Niiyama. (Sailor Stars) 

FishEye - Oko Ryby, w oryg. FIISSHUAI (Sailor Moon SuperS) 

Fukami, Rika - Seiyuu Minako. zob. V, Venus 

Furuya, Touru - Seiyuu Mamoru. zob. Tuxedo Kamen 

Galaxia, Sailor - W oryg. SEERAA GARAKUSHIA, głowny przeciwnik w serii Stars 

Garnet Orb - Laska - arte- 
fakt Sailor Pluto, będący 
kluczem do Bramy Cza- 
su i Przestrzeni 

Ginga Natsumi - Imię, 
którego używa Ann w 
ludzkim wcieleniu (Sai- 
lor Moon R) 

Ginga Seijuurou - Imię, 
którego w ludzkim wcie- 
leniu używa Ail (Sailor 
Moon R) 

* Han, Keiko - Seiyuu Luny i 
Queen Beryl. zob. Beryl 

HawkEye - Oko Sokoła, w 
oryg. HOUKUSUAI (Sai- 
lor Moon SuperS$) 

Healer, Sailor Star - Yaten 
Kou, Gwiezdna Czaro- 
dziejka Swobody, w 
oryg. SEERAA SUTAA 
HIIRAA. zob. Sakamoto. 
(Sailor Stars) 

Hentai - Inne określenie 
„ecchi”, o silniejszym 
zabarwieniu, może 
oznaczać 'zboczeńca 
lub zwyrodnialca 

Hikawa Shrine - Świątynia 
Hikawa (mieszka w niej 
Rei) 







rysunki - Anna Kopycińska 





Hisakawa, Aya - Seiyuu Ami. zob. Mercury 

Inner Senshi [Inners] - Czarodziejki z Układu Słonecznego: Moon, Chibi-Moon, Mercury, 
Mars, Jupiter, Venus 

Iron Mouse, Sailor - Żelazna Myszka-Czarodziejka, w oryg. SEERAA AIAN MAUSU (Sailor 
Stars) 

Jadeite - Jedyte, w oryg. JEDAITO (Sailor Moon) 

Jakokusuishou - Kryształ, który otworzył bramę pomiędzy Ziemią a Czarnym Księżycem (Sai- 
lor Moon R) 

Ja ne - Cześć. Jedno z oficjalnych pożegnań Moonies (to mniej oficjalne © %) 

Jupiter, Sailor - Makoto Kino, Czarodziejka z Jowisza [a. Jupitera], w oryg. SEERAA JUPITAA. 
zob. Shinohara 

Juuban Elementary School - szkoła podstawowa, do której chodzi Chibi Usa 

Juuban Junior High School - Niższa Szkoła Średnia 

Juuban, do której chodzą Usagi, Ami i Makoto 

Juuban High School - Wyższa Szkoła Średnia Juu- 

ban, do której chodzą Usagi, Ami, Makoto i Minako w 

serii Stars 

Kae, Araki - Seiyuu Chibi Usy oraz przez pewien czas 

Usagi. zob. Chibi Moon, Moon 

Kakyuu, Princess - Księżniczka (Sailor Stars) 

Kaleid Moon Scope - Broń Sailor Moon z serii Su- 

perS$, w oryg. KAREIDO MUUN SUKOOPU 

Kaorinite [a. Kaolinite] - Asystentka prof. Tomoe, w 

oryg. KAORINAITO (Sailor Moon S) 

Karaberas [a. Calaveras] - Kalaverite, druga z sióstr 

Ayakashi pod wzgędem wieku, w oryginale KARABE- 

RASU 

Katsuki, Masako - Seiyuu Michiru. zob. Neptune 

Kawashima, Chiyoko - Seiyuu Setsuny. zob. Pluto 

Kotono, Mitsuishi - Seiyuu Usagi oraz Chibi-Chibi. 

zob. Moon 

Kun - Japoński sufiks używany głównie przez 

chłopców lub wobec chłopców przez dziewczęta, np. 

Asai-kun (ale np. profesor Tomoe zwraca się w ten 

sposób do Kaorinite) 

Kunzite - Kunshyte, w oryg. KUNSHAITO (Sailor Mo- 

on) 





Kurozuishou - Czarny Kryształ 

Kyoshiro - Kliniczny przykład Moonie, autor tego tekstu 

Lead Crow, Sailor - Ognista Czarodziejka, w oryginale SEERAA REEDO KUROWA (Sailor 
Stars) ' 

Lemure - Demon przywoływany przez Amazon Trio, w oryg. REMURESU (Sailor Moon Su- 
perS) 

Luna-P - Luna-guma 

Maboroshi no ginzuishou - Srebrny Kryształ 

Makaiju - Drzewo Zła (Sailor Moon R) 

Maker, Sailor Star - Taiki Kou, Gwiezdna Czarodziejka Ocalenia, w oryg. SEERAA SUTAA ME- 
IKAA. zob. Tsunoda. (Sailor Stars) 

Mamo-chan - Zdrobnienie imienia Mamoru używane przez Usagi 

Mars, Sailor - Rei Hino, Czarodziejka z Marsa, w oryg. SEERAA MAAZU. zob. Tomizawa 

Mercury, Sailor - Ami Mizuno, Czarodziejka z Merkurego, w oryg. SEERAA MAAKYURII. zob. 
Hisakawa 





Mimete - Członikini Witches 5, w oryg. MIMETTO (Sailor Moon S) 

Minaguchi, Yuko - Seiyuu Hotaru. zob. Saturn 

Moon, Sailor - Bunny Cukino, Czarodziejka z Księżyca, w oryg. SEERAA MUUN. zob. Kotono, 
Tsukino 

Moonie - Osoba posiadająca kompletnego świra na punkcie Sailor Moon oraz absolutnie uza- 
leżniona od serialu. zob. Kyoshiro, Moonies 

Moonies, the - Słynna, wszechstronnieutalentowana grupa 
Moonies z Warszawy 

Moonlight Densetsu - Księżycowa Legenda, 
piosenka otwierająca serial aż do odcinka 
4167 

Nephrite - Neflyte, w oryg. NEFURAITO (Sai- 
lor Moon) Ż 

Neptune, Sailor - Michiru Kaiou, Czaro- 
dziejka z Neptuna, w oryg. SEERAA 
NEPUCHUUN. zob. Katsuki 

Niiyama, Shiho - Seiyuu Seiyi. zob. Fighter 

Odango Atama - Księżycowa Pyza 

Ogata, Emi - Seiyuu Haruki. zob. Uranus 

Outer Senshi [a. Outers] - Czarodziejki spoza 
Układu Słonecznego: Uranus, Neptune, Pluto, 
Saturn 

Petz - Najstarsza z sióstr Ayakashi, w oryg. PETTSU 


(Sailor Moon R) 
















Pharaoh 90 - Faraon 90 (Sailor Moon S) 

Phobos [a. Fobos] - Jeden z kruków Rei, w 
oryg. FOBOSU. Imię pochodzi od nazwy 
jednego z księżyców Marsa 

Pluto, Sailor - Setsuna Meiou, Czarodziejka z 
Plutona, w oryg. SEERAA PURUUTO. 
zob. Kawashima 

R, Sailor Moon - Sailor Moon Romance, 

"__ druga seria. odcinki 447-488 

Rubeus - Członek Blackmoon Family, w oryg. 
RUBEUSU (Sailor Moon R) 

S$, Sailor Moon - Sailor Moon Super, trzecia se- 
ria. Odcinki 4+90- 126 

Saphiro - Saphir [a. Safiro], w oryg. SAFIIRU, 
członek Blackmoon Family (Sailor Moon R) 

Sailonara - Jedno z oficjalnych pożegnań Moonies. Zmie- 
szanie „Sayounara” (do widzenia) + „Sailor” - bardziej 
oficjalne od „jane” 

Sailor Senshi - Czarodziejka [a. Czarodziejka-Wojowniczka] 

Sailor Starlights - Gwiezdne Czarodziejki, w oryg. SEERAA 
SUTAARAAITSU (Sailor Stars) 

Sailor Star Song - Piosenka otwierająca serię Sailor Stars, na- 
pisana przez Naoko Takeuchi 

Sailor Stars, Sailor Moon - Sailor Moon Sailor Stars, piąta i 
ostatnia seria. Odcinki 4167-4200 

Sakamoto, Chika - Seiyuu Yatena. zob. Healer 


rysunki - Jakub KURGAN Kowalski 


377 








Sama - Grzecznościowy sufiks japoński używany wobec kogoś o wyższej pozycji, np. „okya- 
ku-sama” - „szanowny pan klient” 

San - Grzecznościowy sufiks japoński, odpowiednik polskiego „pan”, „pani” 

Saturn, Sailor - Hotaru Tomoe, Czarodziejka z Saturna, w oryg. SEERAA SATAAN. zob. Mina- 
guchi 

Season - Sezon, jedna seria odcinków danego serialu. W Sailor Moon mamy pięć sezonów: 
pierwszy, R, S, SuperS i Stars 

Seiyuu - ang. voice actor, aktorka (rzadziej aktor) podkładająca głos pod bohaterów anime 

Sensei - Nauczyciel, mistrz. Japoński sufiks grzecznościowy 

Serenity [a. Selenity], Queen - Królowa Serenity [a. Selenity] 

Serenity [a.Selenity], Princess - Księżniczka Serenity [a. Selenity] 

Shibakouen Junior High School - Szkoła, do której chodzi Minako. 

Shinohara, Emi - Seiyuu Makoto. zob. Jupiter 

Silence Glaive - Kosa Ciszy [Śmierci], broń Sailor Saturn 

Silver Millenium - Srebrne Millenium [a. Srebrny Księżyc], w oryg. SHIRUBAA MIRENIAMU 

SMD - (1) Sailor Moon Doujinshi, grupa skupiająca autorów, poetów i grafików tworzących 
m.in. w oparciu o Sailor Moon (2) Sailor Moon Day, impreza organizowana specjalnie z 
myślą o fanach SM 

Star Seed - Gwiezdne Ziarno, w oryg. SUTAA SHIIDO (Sailor Stars) 

Super$, Sailor Moon - Sailor Moon Super$, czwarta seria. Odcinki 4128-4166 

T*A Private Girls' School - Szkoła, do której chodzi Rei 

Takada, Yasuhiro - Selyuu Artemisa i Rubeusa 

Takeuchi, Naoko - Autorka mangi Sailor Moon, na podstawie której został nakręcony serial 

Tellu - Członkini Witches 5, w oryg. TERURU (Sailor Moon S$) 

Three Lights - Trzy Gwiazdy (Sailor Stars), w oryg. SURII RAAITSU. zob. Fighter, Healer, Maker 

TigerEye - Oko Tygrysa, w oryg. TAIGAAZUAI (Sailor Moon SuperS) 

Tin Nyanko, Sailor - Tymianko [?] (Sailor Stars) 

Tłumaczenie, anime - Wyjątkowo ciężka i niewdzięczna robota, do której konieczna jest świa- 
domość, że nie wszystkie filmy animowane są adresowane do dzieci 

Tomizawa, Michie - Seiyuu Rei. zob. Mars 

Transformation Pen - Pióro Przemiany (Sailor Moon) 

Tsukikage no Knight - Rycerz Księżycowej Poświaty (Sailor Moon R) 

Tsukino, Usagi - Bunny Cukino [a. Tsukino]. zob. Moon 

Tsunoda, Narumi - Seiyuu Taikiego. zob. Maker 

Tuxedo Kamen - Mamoru Chiba, Taksido, w oryg. TAKISHIIDO KAMEN. zob. Furuya 

Usako - Zdrobnienie imienia Usagi, używane przez Mamoru 

Uranus, Sailor - Haruka Tenou, Czarodziejka z Urana. zob. Ogata 

V, Sailor - Minako Aino, Czarodziejka V. zob. Fukami 

Venus, Sailor - Minako Aino, Czarodziejka z Wenus, w oryg. SEERAA BIINASU. zob. Fukami 

Viluy - Członikini Witches 5, w oryg. BIRUUI (Sailor Moon S) 

Wiseman - Mędrzec, w oryg. UAIZUMAN (Sailor Moon R) 

Witches Five - Domek Pięciu Wiedźm (Sailor Moon S$) 

WŻZOZWSMG - Wiesz, Że Oglądasz Zbyt Wiele Sailor Moon Gdy... - polska wersja YKYWTM- 
SMW 

YKYWTMSMW - You Know You Watch Too Much Sailor Moon When... zob. WŻOZWSMG 

Youma - Demony wzywane przez Generałów Dark Kingdom (Sailor Moon) 

Zoisite - Zoicite, w oryg. ZOISAITO (Sailor Moon) 








p WARSA! 
Poemat o sikaniu po piwie 





Poranek wczesny Leję do skarpet, 
Jadę pośpiesznym Tańcząc Czardasza 
Wprost do Warszawy Nogawki zraszam. 
Załatwiać sprawy. O straszna męka, 
Pociąg o czasie Kozak, Flamenco, 
Ja w drugiej klasie Tańczę, cholera 
Wagon się kiwa Wzorem Asteire'a. 
Piję trzy piwa. Miota mną, ciska, 
Łódź Niciarniana, Ja organ ściskam. 
W pęcherzu zmiana. Wagon się chwieje, 
Pęcherz nie sługa, Na lustro leję, 
A podroż długa. Skład się zatacza, 
Ruszam z tej stacji i Ja sufit zmaczam. 
Do ubikacji. Wszędzie Łabędzie 
Kto zna koleje Jezioro będzie. 
Wie, jak się leje. Odtańczam z płaczem 
To, co się trzęsie La Kukaraczę, 
W Los Angelesie Zwrotnica, podskok 
Formę osiąga Spryskuję okno, 
W polskich pociągach. Nierówne złącza - 
Wyciągam łapę, - buty nasączam, 
Podnoszę klapę, Pociąg hamuje 
Biada mi biada, Drzwi obsikuję 
Klapa opada. I pasażera 
Rzednie mi mina Co drzwi otwiera 
Trza klapę trzymać. Plus dawka spora 
Łokieć, kolano Na konduktora. 
Trzymam skubaną. Resztka mi kapie 
Celuje w szparkę, Na skrót PKP. 
*Puszczam Niagarkę, Wreszcie pomału 
Tryska kaskada, Brnę do przedziału. 
Klapa opada. Pasażerowie 
Fatum złowieszcze - Patrzą spod powiek. 
- wszak wciąż szczę jeszcze. Pytania skąpe 
Organizm płynną „Gdzie pan wziął kąpiel?” 
Spełnia powinność. Warszawa, Boże! 
Najgorsze to, że Nareszcie dworzec! 
Przestać nie może. Chwila szczęśliwa 
Toczę z nim boje Na peron sptywam, 
Jak Priam o Troję, Walizkę trzymam, 
Chcę się powstrzymać - Odzież wyżymam. 
- Ratunku ni ma. Ach! urlop błogi 
Pociąg się giba, Od fizjologii. 
A piwo spływa. Ulga bezbrzeżna. 
Lecę na ścianę Pociąg odjeżdża, 
Z mokrym organem, Rusza maszyna 
Lecąc na druga Hen w dal 
Zraszam ją strugą, Po szczy... 


Wagonem szarpie Po szynach. |379_ 
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SPIS TREŚCI 
$$ 53-67, NSS 68 
i SSCD 36-64 


Indeks numerów stał się już tradycją kompendii, a więc i tym razem Was nie zawiedziemy. 
Dla ułatwienia znajdowania konkretnego rodzaju artykułu, w kolumnie TYP umieściliśmy 
skróty oznaczające jeden z pięciu rodzajów opisów. Mamy nadzieję, że spis będzie dla Was 
często pomocny. Dodatkowo zamieszczamy także listę zawartości SSCD od pierwszego, czyli 
dołączonego do 36 numeru SS. 





Redakcja 
Wyjaśnienie skrótów: 
W - W przygotowaniu, P - Na 5 minut przed premierą, 
R-Recenzja, I - W Imadle, D - Data Disk, K- Kombat Korner. 
AIRLINE TYCOON 67 21 W 
OPISY GIER ALIEN EARTH 56 60 R 
ALIENS VS. PREDATOR 65 14 W 
ALIENS VS. PREDATOR 67 24 R 
NUMER ALPHA CENTAURI 59 14 W 
OR SS/Ns$ STR: TYP ALPHA CENTAURI 66 0 R 
101ST AIRBORNE IN NORMANDY 63 66 R ALPHA CENTAURI 
3D U£TRA NASCAR PINBALL 65 77 R  -WYW.ZREYNOLDSEM 66 14 W 
ABE'S EXODDUS 62 44 R _ ANDRETTI RACING 98 53 37 R 
ACES: X-FIGHTERS 57 22 W  ANNQO1602 62 18 W 
ACTUA GOLF 2 55 39 R ANNO 1602 65 56 R 
ACTUA ICE HOCKEY 56 36 R  APACHEHAVOC 65 67 R 
ACTUA SOCCER 2 53 22 R  ARESRISING 63 87 R 
ACTUA SOCCER 3 65 39 "R  ARMORCOMMAND 56 50 R 
ACTUA TENNIS 63 60 R  ARMORCOMMAND-WYWIAD 55 24 W 
ADDICTION PINBALL 56 40 R  ARMYMEN 58 68 R 
ADIDAS POWER SOCCER 53 18 R ARMYMEN2 67 50 R 
ADRENIX 58 32 R  ASGHAN 64 31 R 
AFL99 65 45 R  ASHERON'S CALL 55 22 W 
AFRICAN SAFARI ASTEROIDS 64 68 R 
TROPHY HUNTER 3D 66 35 R  AXIESANDALLIES 62 68 R 
AFTER DARK GAMES 65 71 R  BALANCEOF POWER 54 68 D 
AGE OF EMPIRES 54 78 | - BALDUR'SGATE 61 28 P 
AGE OF EMPIRES 2 56 17 W - BALDUR'SGATE 63 26 R 
AGE OF EMPIRES 2 67 18 W - BALDUR'SGATEPL 67 40 R 
AGE OF EMPIRES: BALDUR'S GATE PL 
THE RISE OF ROME 62 82  D  -POLACYNIEGĘSI 66 22 W 
AGENT ARMSTRONG 55 46 R - BALDUR'SGATE: 
AHX-1 VIPER 53 39 R  TALESOFTHESWORDCOAST 68 43 R 
AIR WARRIOR 54 46 R  BALLSOF STEEL 54 30 R 


Ea |||». - AF 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 





BARRAGE 62 52 R CONFLICT FREESPACE 61 76 I 
BATTLE OF BRITAIN 68 56 "R  CORSAIRS 67 19 W 
BATTLEGROUND 8 55 77 "R COUNTERACTION 56 70: R 
BATTLESPIRE 54 57 "R. CREATURES2 61 58 R 
BATTLEZONE 55 28 R CRIMEKILLER 64 67 AR 
BATTLEZONE 57 80 |  CROC: 

BEAST WARS 57 37 "R. LEGENDOF THE GOBBOS 55 4 R 
BEAVIS 6 BUTTHEAD: CURSE OF MONKEY ISLAND 58 82 I 
BUNGHOLE IN ONE 65 41 "R. OYBERSTRIKE2 64. 26 *R 
BEAVIS 8 BUTTHEAD: DO U 66 37 "R  CYBERMERCS 64 32 R 
BETRAYAL IN ANTARA (CZ.2) 53 76 | - CYBERSTORM 2 58 66 R 
BEYOND TIME 60 56 R  CYDONIA 62 46 R 
BIO FREAKS 62 26 R  DAIKATANA 65 19 W 
BIOSYS 66 39 "R  DAMAGEINCORPORATED 66 34 R 
BLACK DAHLIA 55 64 "R  DARKCOLONY: COUNCILWARS 55 61 D 
BLACKSTONE CHRONICLES 62 39 "R  DARKEARTH 53 78 I 
BLADE RUNNER 53 80 | - DARKPROJECT 55 21 W 
BLOOD 2 54 12 W. DARKREIGN: 

BLOOD 2: NIGHTMARES 68 68 D  RISEOFTHESHADOWHAND 57 990 D 
BLOOD 2: THE CHOSEN 63 42 R. DARKSIDEOFTHE MOON 65 32 R 
BUG TOO! 53 25 R  DARKVENGEANCE 60;: 225%. R 
BUGGY 63 54 "R  DAWNOFACES 65 65 R 
BUGRIDERS 54 32 "R  DEADRECKONING 63 86 R 
BUG'S LIFE 65 74 "R DEADLOCK2 55 795>=R 
BURNOUT DRAG RACING 57 50 "R  DEATHTRAP DUNGEON 57 34 R 
CAESAR 3 61 34  P  DEEPERDUNGEONS 53 54 AR 
CAESAR 3 63 70 R DEERHUNTER 58 44 R 
CAESAR 3 67 72 |  DEFIANCE 55 80 R 
CARMAGEDDON 2: DELTA FORCE 63 46 R 
CARPOCALYPSE NOW! 63 52 R  DEMENTIA 54 64 R 
CARNIVORES 65 23 R  DEOGRATIAS 65 SER 
CASTROL HONDA SWC 59 42 "R  DESCENT3 65 17 W 
CENTIPEDE 68 49 R  DESCENTFREESPACE 59 46 R 
CHAMPIONSHIP MANAGER3 _ 64 14 W  DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 54 66 R 
CHAMPIONSHIP MANAGER3 — 68 54 "R  DETHKARZ 64 46 R 
CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 54 27 "R _ DIABLO2 Sho --2073 W 
CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 62 88 | DIABLO 2 68 23 W 
CHAOS ISLAND 54 78 R. DIEBYTHESWORD 97557300 R 
CHASM THERIFT 54 384 R. DIEBY THE SWORD: 

CIVIL WAR GENERALS 2 53 64 R  LIMBFROMLIMB 63 90 D 
CIVILIZATION 2: EVOLUTION 55 62 D _ DIVIDE: ENEMIES WITHIN 56 42 R 
CIVILIZATION: CALLTOPOWER 67 48 R  DOMINANTSPECIES 64 64 R 
CIVILIZATION: CALLTOPOWER 68 70 | - DOMINION: STORM OVERGIFT3 60 66 R 
CLOSE COMBAT 3 64 52 R  DREAMSTOREALITY 56 76 I 
CLUE: DUCKMAN 55 70 R 
MURDER AT BODDY MANSION 63 31 "R DUNE2000 56 20 W 
COLIN MCRAE RALLY 61 50 R DUNE2000 61 (SER 
COMANCHE GOLD 59 68 D  EASTFRONT 53 65 R 
COMBAT CHESS 55 47 "R ECHELON 62 66 R 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 63 78 R "EGYET 54 58 R 
COMMANDOS: ELITE DARTS 66 53 R 
BEHIND ENEMY LINES st 14 W  EMERGENCY: 

COMMANDOS: FIGHTERS FOR LIFE 60 KSZSR 
BEHIND ENEMY LINES 58 22 "P - ENEMY INFESTATION 63 74 R 
COMMANDOS: ENEMY ZERO 65 33 R 
BEHIND ENEMY LINES 59 56 R  ESPNXGAMESPROBOARDER 65 42 R 
COMMANDOS: EUROPEAN AIR WAR 62 70 R 
BEHIND ENEMY LINES 60 80 | - EXCALIBUR 2555 AD 8939-38 
COMMANDOS: BTCOD 68 64 D  EXCESSIVESPEED 66 48 R 








SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





EXTERMINACJA 68 24 P  GANGSTERS 65 55 R 
EXTREME TACTICS 59 65 R  GANGSTERS 66 68 | 
EXTREME TENNIS 66 51 R  GETMEDIEVAL 60 60 R 
EXTREME-G2 66 47 "R GEX:ENTERTHE GECKO 59 28-A 
F/A-18 KOREA 53 40 "R GLOBALDOMINATION 64 57 R 
F1 RACING SIMULATION 54 40 "R GLOVER 65 72 R 
F1 WORLD CHAMPIONSHIP 97 57 51 R GOLFPRO 57 40 R 
F16 AGGRESSOR 59 16 W  GOOSEBUMPS 2 54 56 R 
F-16 AGGRESSOR 67 60 R  GORKY17 64 17 W 
F-16 FIGHTING FALCON: GRAND PRIX LEGENDS * 60 51 R 
AFGHANISTAN MISSION 63 92 D  GRANDTHEFT AUTO 56 84 I 
F16 MULTIROLE FIGHTER 63 83 "R  GRANDTOURING 65 SER 
F22 AIR DOMINANCE FIGHTER 54 50 R  GREATBATTLESOFCAESAR 57 76-3:6R 
F22 RAPTOR 53 44 R  GREATBATTLESOFHANNIBAL 538 70-5R 
F22 TOTALAIR WAR 62 72 "R GRIMFANDANGO 54 14 W 
F-22: ADF RED SEA OPERATIONS 60 74  D  GRIMFANDANGO 63 28 -R 
FA PREMIER LEAGUE GRIM FANDANGO 63 96 I 
FOOTBALL MANAGER 63 64 "R / GRUESOME CASTLE 55 12 W 
FALCON 4.0 65 62 R _ GTRACING 56 38 R 
FALL WEISS 1939 60 69 R _ GTA:LONDON 1969 68 64 D 
FALLOUT 56 80 | - GUNMETAL 63 89 R 
FALLOUT 2 61 32" P_ HEDZ 63 48 R 
FALLOUT 2 62 32 "R HALF-LIFE 53 12 W 
FANTASTIC WORLDS 54 69 D HALF-LIFE 63 38 R 
FATAL ABYSS 64 75 R HALF-LIFE: FURTHER DATA 68 62 D 
FBI HOPKINS PL 61 22 W  HARDBALL6 58 48 R 
FBI HOPKINS PL 62 20 W  HARDTRUCK: ROADTOVICTORY 63 S5-*R 
FBI HOPKINS PL 63 32 "R  HARDWAR 61 40 R 
FBI HOPKINS PL 63 94 | HARPOONCLASSIC 97 55 78 R 
FIELDS OF FIRE 59 60 "R  HEARTOFDARKNESS 60 44 R 
FIFA 99 64 42 "R  HEAVYGEAR2 60 24 W 
FIFTH ELEMENT 62 56 R HEAVYGEAR2 67 30 R 
FIGHTER PILOT 63 76 R  HELIKOPTERYNADWIETNAMEM 61 46 R 
FIGHTER SQUADRON 68 52 R HELLFIRE 53 55 R 
FIGHTING FORCE 57 36 R HELLFIRE 58 82 I 
FINAL FANTASY 7 57 24 W  HERETIC2 64 20 R 
FINAL FANTASY 7 59 50 R  HEROESOFMIGHTANDMAGIC2 55 60 D 
FINAL FANTASY 7 60 76 |  HEROESOFMIGHTANDMAGIC3 60 17 W 
FINAL FANTASY CZ.2 62 86 | HEROES OFMIGHTANDMAGIC3 67 4 R 
FINAL LIBERATION 54 80 |  HEXEN2: 
FINAL LIBERATION: EPIC 40K 53 72 "R  THEPORTALOF PRAEVUS 57 89 D 
FLESH FEAST 59 34 R HEXPLORE 58 64 R 
FLIGHT UNLIMITED 2 53 46 R HIREDGUNS 66 25 W 
FLY HUNTER 66 36 R HISTORYOF THE WORLD 55 76 AR 
FLYING CORPS GOLD 55 59 R  HOMEWORLD 66 27 W 
FLYING SAUCER 65 26 R  [F/A-18E 
FOOTBALL MASTERS 99 66 62 "R - CARRIERSTRIKE FIGHTER 60 SZR 
FOOTBALL WORLD MANAGER 66 61 R _ I[F-22V.5.0 58 TED 
FORCED ALLIANCE 54 35 R IMPERIALISM 2 67 47 R 
FORCED ALLIANCE 56 44 R INCOMING 54 33 R 
FORSAKEN 58 38 R  INCUBATION 53 86 I 
FROGGER 55 37 R. INCUBATION: 
FRONT LINE FIGHTERS 56 52 R  THEWILDERNESSMISSIONS 59 66 D 
FRONT PAGE FOOTBALL '98 57 43 R INDIANAJ. 
FUTURE COP L.A.PD. 64 66 R  ANDTHEINFERNALMACHINE 60 16 W 
GABRIEL KNIGHT 3 56 21 W INDUSTRYGIANT 58 69 R 
GALAPAGOS 53 24 R INSANESPEEDWAY 53 21 R 
GAME, NET 8 MATCH 58 18 W - INTERNATIONAL 

R R 


GAME, NET 8 MATCH 59 40 RALLY CHAMPIONSHIP 53 36 ER 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


INTERSTATE 76 NITRO PACK 56 58 D  MITANKPLATOON2 56 56 R 
INTERSTATE 82 62 16 W  MITANKPLATOON2 58 80 I 
IPANZER '44 57 "58 R MACHINE HUNTER 55 x824 5158 
IRON JOHN HAWK 65 738 R MACHINES 68 58 R 
ISRAELI AIR FORCE 60 23 W  MADTRAX 65 35 R 
ISRAELI AIR FORCE 63 80 R  MAGIC8. MAYHEM 64 62 R 
|-WAR 53 48 R MAGICANDMAYHEM 58 14 W 
JACK NICKLAUS 5 53 19 R MANOFWAR 54 (2 *R 
JACK ORLANDO 53 56 R  MASS DESTRUCTION 55-84 R 
JACK ORLANDO 56 74 |  MAX2 54 1 W 
JAGGED ALLIANCE 2 61 24 W  MAX2 60 62 R 
JAGGED ALLIANCE 2 67 52 "R  MAXPAYNE 55 14 W 
JANE'S F-15 56 30 W 'MAXIMUM FORCE 57 48 R 
JANE'S F-15 57 56 R MAYDAY 65 61 R 
JANE'S FIGHTER LEGENDS: MECHCOMMANDER 58 16 Ww 
EUROPE 1944 60 22 "W  MECHCOMMANDER 60 64 AR 
JANE'S FIGHTERS ANTHOLOGY 55 56 R  MECHWARRIOR2: 

JAZZ JACKRABBIT 2 59 30 "R TITANIUM TRILOGY 66 32 R 
JEDI KNIGHT (CZ.2) 53 90 |  MECHWARRIOR3 68 30 R 
JEDI KNIGHT: MEN IN BLACK 53 SE2R 
MYSTERIES OF THE SITH 55 68 D  MESSIAH 56 18 W 
JET FIGHTER FULL BURN 56 54 "R  MICHAELOWENWLS99 64 44 R 
JET MOTO 53 32 R MICRO MACHINES V3 58 50 R 
JOINT STRIKE FIGHTER 53 42 "R MICROSOFT GOLF 98 57 42 R 
JOURNEYMAN PROJECT 3 54 62 "R  MIG29FULCRUM 63 82 R 
JUMBLE 65 70 R MIGHT8MAGIC6 55 23 W 
KICKOFF 98 53 20 R MIGHTANDMAGIC6 58 62 R 
KING'S QUEST8 64 34 R  MIGHTANDMAGIC7 68 40 R 
KING'S QUEST 8 64 76 | MISSINGINACTION 61 44 R 
KING'S QUEST 8 65 801CZ.2 MONACO GP RACING 

KKND 2 55 20 W SIMULATION2 63 56 AR 
KKND 2: KROSSFIRE 59 62 "R  MONSTERTRUCK MADNESS2 58 52 R 
KLINGON HONOUR GUARD 60 26 W  MONTEZUMA'S RETURN 56 39 R 
KLINGON HONOUR GUARD 61 42 R  MONTYPYTHON'S 

KNIGHTS AND MERCHANTS 59 20 W  THEMEANING OFLIFE 55 68 R 
KNIGHTS AND MERCHANTS 61 70 "R MORTALKOMBAT 4 60 34 R 
KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 53 18 ' W  MORTYR 64 19 W 
KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 54 60 "R  MORTYR 67 34 R 
KSIĄŻĘ I TCHÓRZ CZ. 1 56 72 | - MORTYR-BIJ FASZYSTĘ! 66 16 W 
KSIĄŻĘ I TCHÓRZ CZ. 2 57 78 |  MOTORACER2 59 17 W 
KSIĄŻĘ I TCHÓRZ: MOTO RACER 2 64 45 R 
WYWIAD Z TWÓRCAMI 57 26 W MOTOCROSS MADNESS 60 54 R 
LAMENTATION SWORD 67 48 "R  MOTORMASH 63 55 AR 
LANDS OF LORE 3 59 18 W  MOTORHEAD 58 54 R 
LANDS OF LORE 3 68 42 R MIG: 

LAST BRONX 56 34 "R  DUELSOFPLANESWALKERS 59 67 D 
LIATH 66 38 R MYSTERIES OF THESITH 54 15 W 
LIBERATION DAY 57 75 R MYTH 56 82 I 
LIFE KIT 41 54 69 D  MYTH2 68 72 I 
LIFEFORCE TENKA 55 38 R  MYTH2:THESOULBLIGHTER 65 48 R 
LIGA POLSKA MANAGER 98 56 71 R NAM 60 50 R 
LINKS LS 99 65 40 "R  NASCAR99 64 4 R 
LODE RUNNER 2 62 74 "R  NASCARREVOLUTION 66 49 R 
LONGBOW 2 53 50 "R  NBALIVE99 63 58 R 
LONGBOW 2 55 80 |  NEEDFORSPEED3 56 16 W 
LORDS OF MAGIC 53 74 R NEEDFORSPEED3 61 54 R 
LORDS OF MAGIC SE 63 91 D  NEWMAN/HAASRACING 62-—6233-R 
LOSE YOUR MARBLES 55 86 R  NFLMADDEN99 63 59 R 
LUFTWAFFE COMMANDER 65 64 "R  NHL99 62 58:2:R 








SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


NHL POWERPLAY 98 590 38 R  REDBARONSD 64 74 R 
NIGHTLONG: RED JACK: 
UNION CITY CONSPIRACY 62 36 R  REVENGEOFTHEBRETHREN 62 42 R 
NIGHTMARE CREATURES 54 386 R REDGUARD 64 36 R 
NIGHTMARE CREATURES 55 84 |  REDLINE 68 34 R 
NORTH 8 SOUTH 66 58 R  REDLINERACER 57 SZR 
OBSIDIAN 57 66 R  REDNECKRAMPAGE 
ODT 62 48 R RIDESAGAIN 58 28 R 
OF LIGHT AND DARKNESS 57 18 W  REFLUX 55 15 W 
OF LIGHT AND DARKNESS 58 56 R REFLUX 58 36 - R 
OUTBURST 65 68 R  REFLUX 61 78 I 
OUTRAGE 66 46 R  REQUIEM:AVENGINGANGEL 68 36 R 
OUTWARS 57 38 R  RESIDENTEVIL2 65 20 AR 
OVERBOARD 53 30 R. RESIDENTEVIL2 66 70 I 
PANDEMONIUM 2 54 31 "R RESIDENTEVILCZ.2 67 68 I 
PANZER COMMANDER 58 72 "R. RESIDENTEVILCZ.3 68 68 I 
PANZER GENERAL 2 53 88 |  RETURNFIRE2 57 16 W 
PANZER GENERAL 2 (CZ.2) 55 88 |  RETURNFIRE2 61 60 R 
PEOPLE'S GENERAL 61 64 "R  RETURNTOKRONDOR 63 16 W 
PILGRIM 54 59 R  RETURNTOKRONDOR 64 38 R 
PINBAL PRO: BIG RACE USA 65 76 R  REVENGEOFARCADE 6035 2/28 
PINKY AND THE BRAIN 66 64 "R  REZERWOWEPSY 64 16 W 
PLANE CRAZY 57 18 'W  REZERWOWEPSY 68 16 W 
PLANE CRAZY 58 34 R RING 61 26 W 
POPULOUS 3 54 20 W RING 62 40 AR 
POPULOUS 3: THE BEGINNING 63 62 R _ RING 62 84 I 
POWERBOAT RACING 57 44 "R RISINGLANDS 59 64 R 
POWERSLIDE 66 34 R. RIVALREALMS 65 59 R 
PRECISION RACING 54 42 R. .RIVERWORLD 64 33 R 
PREMIER MANAGER '98 60 40 "R ROLLCAGE 66 24 W 
PREMIER MANAGER 99 68 58 R  ROLLCAGE 67 62 R 
PREY 53 11 w  ROLLERCOASTERTYCOON 67 56:>*'R 
PRO 18 WORLD TOUR GOLF 66 50 R  RPGARCHIVES 57 68 R 
PRO PILOT 99 63 84 "R  RUTHLESS.COM 64 56 R 
PROST GRAND PRIX 59 39 R  S40VOLVORACING 58. 9.35: 
PUMA WORLD SOCCER 98 55 38 R  SABREACE 53 38 R 
PYŁ z 64 25 R  SAGA:RAGEOFVIKINGS 65 18 W 
QUAKE 2 53 26 R SAGA: 
QUAKE 2 MISSION PACK: RAGE OF VIKINGS - WYWIAD 66 30 P 
THE RECKONING 59 69 D SANITARIUM 55 13 W 
QUAKE 2 MULTIPLAYER 56 48 R SANITARIUM 58 60 R 
QUAKE 2: GROUND ZERO 62 838 D  SAVAGEARENA 65 44 R 
QUAKE 2: SCARS 61 53 R 
NETPACK1 EXTREMITIES 66 67 D  SCOTLANDYARD 65 54 R 
QUAKE 3: ARENA 63 18 W SEGA 
QUEEN: THE EYE 53 58 R  TOURINGCARCHAMPIONSHIP 55 42 R 
QUEST FOR GLORY 5 65 28 R  SEGAWORLDWIDESOCCER 66 DZE 
RAGE OF MAGES 61 61 R SEMPERFI 56:: <6837R 
RAILROAD TYCOON 2 62 64 "R SENSIBLE SOCCER '98 59 36 R 
RAINBOW SIX: EAGLEWATCH 66 66 D - SENTINELRETURNS 58 30 R 
RAYMAN 2 66 26 W - SEPTERRA CORE 54 18 W 
REAH 56 22 W  SETTLERS3 60 18 W 
REAH 57 64 "R SETTLERS3 62 22 P 
REAH 59 72 |  SETTLERS3 64 60 R 
REBEL MOON RISING 55 52 R  SEVENKINGDOMS 53 66 R 
REBELLION (IMPERIUM) 57 82 |  SEVENKINGDOMS 
REBELLION (REBELIANCI) 57 84 | ANCIENT ADVERSARIES 59 70 D 
RECOIL . 65 25 R  SHADOWMASTER 57 54 R 
R Ww 


RED BARON 2 54 48 SHADOWMAN 66 29 |385 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 


SHADOWMAN 68 
SHANGHAI DYNASTY 55 
SHOGO 62 
SHOGO: 

MOBILE ARMOR DNISION 61 
SHOGUN 67 
SID MEIER'S GETTYSBURG 53 
SID MEIER'S GETTYSBURG 54 
SIERRA PRO PILOT 54 
SILENT HUNTER: 

COMMANDER'S EDITION 55 
SILVER 65 
SIM CITY 3000 65 
SIMON THE SORCERER'S: 

PUZZLE PACK 62 
SIN 55 
SIN 58 
SIN 63 
SKI RACING 54 
SKIING 99 64 
SKULLCAPS 65 
SMALL SOLDIERS 60 
SMALL SOLDIERS: 

SQUAD COMMANDER 62 
SNOW MOBILE 65 
SNOW WAVE: AVALANCHE 63 
SODA OFFROAD RACING 53 
SOLDIERS AT WAR 56 
SONICR 64 
SOUTH PARK 67 
SPACE BASTARDS 62 
SPACE BUNNIES MUST DIE 63 
SPACEBAR 54 
SPEARHEAD 55 
SPEC OPS 57 
SPEC OPS: 

RANGER TEAM BRAVO 65 
SPEED BUSTERS 65 
SPELLCROSS - OSTATNIA BITWA 60 
SPELLS OF THE ANCIENTS 53 
SPLATTER 56 
SPORTS CAR GT 68 
STAR TREK PINBALL 56 
STAR TREK: 

BIRTH OF THE FEDERATION 68 
STAR TREK: 

STARFLEET ACADEMY 53 
STAR WARS 

COLLECTOR'S SERIES 65 
STAR WARS MONOPOLY 55 
STAR WARS REBELLION 56 
STAR WARS SUPREMACY 54 
STAR WARS: 

DROIDWORKS 63 
STAR WARS: 

FORCE COMMANDER 60 
STAR WARS: 

ROGUE SQUADRON 3D 64 


38 
48 
50 


25 
sli 
84 
82 
52 


54 
30 
52 


80 
18 
20 
40 
28 
40 
58 
42 


77 
43 
61 
33 
66 
69 
37 
78 
50 
55 
58 
60 


79 
38 
68 
54 
45 
47 
40 


21 
41 
78 
50 
64 
10 
51 
25 


72 
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X-WING COLLECTOR SERIES 60 


STARCRAFT 56 
STARCRAFT 57 
STARCRAFT (PROTOSSI) 59 
STARCRAFT (TERRANIE) 58 
STARCRAFT (ZERGOWIE) 59 
STARCRAFT: BROOD WAR 63 
STARCRAFT: BROOD WAR 65 
STARSHIP TITANIC 58 
STARSHIP TROOPERS 56 
STARSIEGE 67 
STARSIEGE: TRIBES 65 
STEEL PANTHERS 2: 

MISSION DISK 2 55 
STEEL PANTHERS 3 53 
STEEL PANTHERS 3 54 
STRATEGO 64 
STRATOSPHERE 63 


STREET FIGHTER ALPHA 2 67 
STREET FIGHTER ALPHA 2 - CIOSY 68 


STREET FIGHTER ZERO 54 
STREETS OF SIM CITY 54 
SUB CULTURE 53 
SUPERBIKE 

WORLD CHAMPIONSHIP 66 
SWAT 2 53 
SWAT 2 58 
TANK RACER 68 
TARGET 59 
TEAM APACHE 59 
TELLURIAN DEFENSE 67 
TEMUJIN 54 
TERMINUS 58 
TEST DRIVE 4 53 
TEST DRIVE 5 64 
TEST DRIVE: OFF ROAD 2 64 
TEX MURPHY: OVERSEER 56 
TEX MURPHY: 

OVERSEER - WYWIAD 55 
THE ABYSS: 

INCIDENT AT EUROPA 62 
THE CREED 67 
THE HOUSE OF THE DEAD 60 
THE LADY THE MAGE 

8 THE KNIGHT 59 
THE OPERATIONAL ARTOFWAR 59 
THE X-FILES: THE GAME 60 


THIEF: THE DARK PROJECT 64 
THIEF: THE DARK PROJECTCZ.1 67 
THIEF: THE DARK PROJECT CZ.2 68 


THIRD MILLENIUM 54 
THREE LIONS 59 
THUNDER BRIGADE 65 
TIBERIAN SUN > 
TIDES OF WAR 

TOCA 2: TOURING CARS 6 
TOCA 


TOURING CAR CHAMPIONSHIP 54 


75 
26 
72 
78 
78 
74 
22 
46 
58 
28 
32 
27 


62 
68 
84 
59 
88 
22 
26 
24 
43 
28 


42 


10 


74 
46 
32 
44 
59 
54 
15 
34 
48 
49 
58 


10 


54 
36 
46 


22 
54 
58 
22 
66 
66 
74 
37 
24 
14 
58 
44 


2 


Eg STAR WARS: TOM CLANCY'S RAINBOW 6 61 
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SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


TOMB RAIDER 2 (CZ.1) 55 86 |  CHAOSGATE 64 50 R 
TOMB RAIDER 2 CZ. 2 56 78 _ |. WARHAMMER: DARKOMEN 55 74 R 
TOMB RAIDER 2 CZ. 3 57 (86 | WARLORDS3: 

TOMB RAIDER 3 638 34 R  DARKLORDSRISING 60 73 D 
TOMB RAIDER 3 64  78ICZ.| _ WARZONE 2100 67 54 R 
TOMB RAIDER 3 65 _ 82ICZ.2 /WESTERNFRONT 65 60 R 
TOMB RAIDER.3 66  721CZ. WET: THESEXY EMPIRE 56 62 R 
3 WETRIX 62 79 R 
TOMB RAIDER 3 CZ.4 67 70 |  WINGCOMMANDERSCRETOPS 6i 48 R 
TOMB RAIDER GOLD 57 91 D  WORLDCUP'98 57 12 W 
TOP GUN: HORNET'S NEST 656 66 R  WORLDCUP'98 58 46 R 
TOTALANNIH.: WORLD LEAGUE BASKETBALL 54 26 R 
THE CORE CONTINGENCY 58 76 DD  WORLDLEAGUESOCCER98 58 45 R 
TRESPASSER 54 18 W  WORMS2 538 —31 R 
TRESPASSER 68 44 "R  WORMSARMAGEDDON 66 65 R 
TRIBAL LORE 57 19 W  WRECKIN'CREW 59 41 R 
TRIBAL RAGE 590 55 R _ WW2:FIGHTERS 66 54 R 
TUNGUSKA 66 41 R  WYSPA7SKARBÓW 5780 7:47 R 
TUROK 2: SEEDS OF EVIL 68 20 W. WYWIAD 

TUROK 2: SEEDS OF EVIL 64 28 R  ZAUTORAMIEARTH2150 67 14 W 
TWISTED METAL 2 54 (38 R  X-COMINTERCEPTOR 54 16 W 
U.F.O.S 66 40 R  X-COM:INTERCEPTOR 59 48 R 
UBIK 55 16 W  XENOCRACY 59 45 R 
UBIK 57 62 R  XWVSTF:BALANCEOFPOWER 55 82 | 
ULTIMA 9: ASCENSION 60 20 W  X-WINGALLIANCE 66 28 W 
ULTIMA COLLECTION 57 70 R XWING:ALLIANCE 68 50 R 
ULTIMA ONLINE 58 60 R  ZAGADKILWALEONA 57 46 R 
ULTIMA ONLINE 2 67 388 R ZOMBIEVILLE 55% > 372550R 
ULTIMATE RACE PRO 55 40 R  ZORK: GRAND INQUISITOR 54 76 | 
ULTIMATE SOCCER MANAGER98 58 49 R 

ULTIMATE SOCCER MANAGER99 66 60 R 

ULTRAFIGHTERS 66 56 R 

UNREAL 56 24 P C 3 6 4 

UNREAL 58 40 R D 5 = 

UPRISING 2 64 54 R 

URBAN ASSAULT 60 48 R Wyjaśnienie skrótów: 

MO.T.E.R. GOLEM 3 64 18 W  C-demo, C1-sole, C2-share, 

VO.T.E.R. GOLEM 66 20 W  C3-patche, C4-cheats, C5-FAQ 

V2000 64 70 R 

VAMPIRE: THE MASQUERADE 68 22 W TYTUŁ NUMER TYP 
VANGERS: ONE FORTHEROAD 58 12 W g 42 CI 
VANGERS: ONE FORTHEROAD 60 70 R 9 56 Ci 
VIGILANCE 54 17 W 1000MIGLIA 58  C4 
VIGILANCE 64 24 R 101: 

VIPER RACING 656 36 R  THE101STAIRBORNEINNORMANDY 62  C 
VIRTUA FIGHTER 2 56 32 R 1080 SNOWBOARDING 58  C5 
VIRTUA FIGHTER 2 - CIOSY, CZ.1 55 26 R  11THHOUR-GAMEENDING 58  C4 
VIRTUAL POOL 2 55 58 R _ 4830 

VIVA FOOTBALL 68 44 R  -RAILROADSANDROBBERBARONS 52  C4 
VR BASEBALL 2000 62 60 R 3DDUDES 49 02 
V-RALLY 68 48 R _ GDJIGSAW 58 C2 
VULTURE 67 20 W  3DMINIGOLF 46 C 
WAGES OF SIN 67 65  D  3DPINBALL 40 6 
WAR OF THE WORLDS 68 68 R  3DULTRAMINIGOLF 50 C3 
WARBREEDS 56 69 "R  3DULTRAPINBALL-CREEPNIGHT " 55  C4 
WARGAMES 58 18 W  3DULTRAPINBALL-LOSTCONTINENT 55  C4 
WARGAMES 59 58 R - 3DULTRAPINBALL: CREEP NIGHT 55 (5 
WARGASM 64 "63 "R 3DULTRAPINBALL: 


WARHAMMER 40000: THE LOST CONTINENT 53 C 


SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


3D WILD DIAMONDS 58 C2  ADVENTURESOFTHE SMARTPATROL 56 Ci 
3DFX EMULATOR 55 C2  AEROFIGHTERS ASSAULT 54 (5 
3DO DECATHLON 44 C  AFL98 55 C 
3RD MILLENIUM 60 C3  AFTERLIFE 36 C 
41H GENERATION 47 C  AFTERLIFE 37 C 
4TH SUPER ROBOT WARS SCRAMBLE 54  C5  AFTERLIFE 57 (4 
500 CARD GAMES 58 (02  AGEOFEMPIRES 51 c 
STH ELEMENT 62 04  AGEOFEMPIRES 54 (4 
STH ELEMENT MASTERS 59 C  AGEOFEMPIRES 55 (03 
660 ADVENTURE 60 (04  AGEOFEMPIRES 55 (5 
688 ATTACK SUB AGE OF EMPIRES 58 C3 
- SONAR IDENTIFICATION 58 04  AGEOFEMPIRES 59 (3 
6881 HUNTER KILLER 50 (03  AGEOFRIFLES 55  C3 
7TH GUEST 36 01  AGEOFSAIL 44 C 
7TH LEGION 51 C  AGEOFSAIL1.05UK 48 03 
7TH LEGION 58 04  AGEOFWONDERS (NP) 51 C 
7TH LEGION 54 (04  AGENTARMSTRONG 52 (04 
AFORKIN THE TALE 46 C  AGENTARMSTRONG (NP) 53 C 
AFORK IN THE TALE 48 01  AGGRESSIVE! 54 (02 
AG.F 50 02  AIDEDECAMP 60 C3 
A1 COLLEX 53 02  AIRWARRIOR2 49 03 
A1 COLLEX 55 02  AIRWARRIOR3 55 C 
A10 CUBA 44 C  AIRWARRIOR3 55 G3 
AARON VS RUTH 45 C  AIRWARRIOR3 57 (03 
ABE'S EXODUS 62 C  AIRWABRIORII 44 C 
ABE'S EXODUS 62 C4 - ALQADIM: THEGENIE'S CURSE 56 CGI 
ABE'S ODDYSEE SAVES 55 04 ALBERT ODYSSEY: 

ABSOLUTE PINBALL 41 C  THELEGEND OF ELDERS 54 (5 
ABSOLUTE ZERO 36 C3 ALBION 38 C 
ABUSE 37 C ALBION 42 GI 
AC-DC 2.1 56 C2 ALIEN (FORDARKREIGN) 52 (3 
ACE COMBAT 2 56  C5  ALIENAMBUSH 51 02 
ACE VENTURA 43 Ci - ALIENCABAL 52 02 
ACE VENTURA 44 C ALIEN CABAL 538 (3 
ACE VENTURA 51 Ci  ALIENCARNAGE 50 C2 
ACE VENTURA (PL) 45 C  ALIENEARTH 56 C 
ACHTUNG SPITFIRE 50 C  ALIENEARTH 56 C4 
ACHTUNG SPITFIRE 51 03  ALIENEARTH 56 Gi 
ACHTUNG SPITFIRE 538 03  ALIENEARTH > 57 (4 
ACHTUNG SPITFIRE 55 03  ALIENEARTH 58  C4 
ACTION SUPERCROSS 1.1 56 02 - ALIENINCIDENT 39 Gi 
ACTUA GOLF 2 58 C  ALIENLEGACY 36 (4 
ACTUAICE HOCKEY 60 C  ALIENLEGACY 53 (5 
ACTUA SOCCER 48 03  ALIENLEGACY 58 (5 
ACTUA SOCCER CLUB EDITION 53 C  ALIENLEGACY 62 (4 
ACTUA SOCCER CLUB EDITOR 54 04  ALIENODYSSEY 36 Gi 
ACTUA SOCCER II 53 C  ALIENODYSSEY 50 Gi 
ADDICTION PINBALL 54 C - ALIENRAMPAGE 42 c 
ADDICTION PINBALL 58  C4 - ALIENRESURRECTION (NP) 55 c 
ADIDAS POWER SOCCER 98 60 04 ALIENTRILOGY 44 c 
ADMIRAL - SEA BATTLES 42 C  ALIENTRILOGY 56  C4 
ADMIRAL SEA BATTLES 62 Ci ALIENS ONLINE 57 C 
ADRENIX 57 C4 - ALLJAPAN PRO WRESTLING 59 C5 
ADVANCED CIVILIZATION 36 03 ALLEY 19 BOWLING 54 c 
ADVANCED CMILIZATION 44 C  ALLIED GENERAL 36 c 
ADVANCED CIVILIZATION 54 03 - ALLIED GENERAL 36 G3 
ADVANCED CIVILIZATION 55 03 _ALLIEDGENERAL 37 G 
ADVANCED TACTICAL FIGHTERS 51 04 /ALONEINTHE DARK 54 (4 


ADVENTURES OF LOMAX 49 C  ALONEINTHE DARK 2 36  C4 





SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 





ALTANTIKA 60 C4  ARMOREDMOON 13:5190 C 
ALTANTIS 51 Ci  ARMOREDMOON 56  C4 
ALTERED DESTINY 51 Ci  ARMORGEDDON 47 C 
ALUNDRA 55 Ci  ARMYMEN 58 C 
AMAZEING 58 (02  ARMYMEN 59 04 
AMAZING SPIDERMAN 55 05  ARO 50 C2 
AMAZON CLEARING 51 038  ARRRGGH! 4 C 
AMAZON GUARDIANS 36 03 ARSENAL 56 © 
AMBER 60 C4 ARSENAL 56  C4 
AMBER: JOURNEYS BEYOND 49 C ARSENAL 58 04 
AMBER: JOURNEYS FROM BEYOND 44 Ci  ARTOFFLYING 50 C 
AMERICAN CIVIL WAR 39 C  ARYVAIV 58  C4 
AMOK 40 C  ASHES2ASHES 56 04 
AMOK 56 (04  ASHESTOASHES 43 C 
AMULETS 8 ARMOR 43 C  ASSAULTRIGS 36 C 
AMULETS AND ARMOR 50 C3  ASTROROCK 59  C4 
ANCIENT CIVILIZATIONS 58 03  ASTROROCK2000 59 C 
ANCIENT EVIL 57 C  ASTRO3D 51.0 CZ 
ANCIENT EVIL 60 C4  ASTROROCK 41 C 
ANCIENT IVORY 50 C2  ASUKA120% BURNING FEST 58 C5 
ANCIENTS DOMAIN OF MYSTERY 48 C2  ASUKA120% BURNING FEST 59  C5 
ANDRETTI RACING 54 C  ATARIJAGUAR 5755 +65 
ANDRETTI RACING GLIDE SUPPORT (56 C3  ATARILYNX 56 (5 
ANGEL DEVOID: FACE OFTHEENEMY 61 Ci ATLANTIS 44 © 
ANGELEYES 59 C5 ATLANTIS 47 C 
ANIMAL 41 CG ATLANTIS 49 GI 
ANIMAL 51 C1 ATLANTIS 55  C4 
ANIMANIACS 55 C5 ATLANTIS 57 03 
ANNO 60 C4 ATLANTIS 58  C4 
ANNO 1602 58 C3 ATLANTIS 59 04 
ANNO 1602 59 (C3 ATOMIC BOMBERMAN 47 C 
ANNO 1602 59 (04 ATR 58. -C2 
ANOTHER WORLD 39 Ci  A-TRAIN 58  C4 
ANSTOSS 2 60 C3  A-TRIS 53 C2 
ANVIL OF DAWN 36 C3  AVAULT GAME MASTER 56 04 
APACHE '95 36 03 AVENGER 3505 02 
AQUAZONEVI.5 © 56 3  AWALE 58 C2 
ARA NGC 6937 60 C4  AWALE 5: 02 
ARACHNOPHOBIA 55 C5  AXELERATOR 48 C 
ARC THE LAD 52  C5  AXIUMADVENTURES 551 "02 
ARCHIMEDEAN DYNASTY 52 03  AXUIMADVENTURES 48 02 
ARCHIMEDEAN DYNASTY 54 C  AZRAEL'STEAR 36 C 
ARCHIMEDIAN DYNASTY 39 C  AZRAEL'STEAR 37 c 
ARCHIMEDYAN DYNASTY 44 Ci  AZRAEL'STEAR 4 0 
ARCTIC MOVES 58  C4  AZRAEL'STEAR 55 (4 Ń | 
ARDENIX 57 C  BACKTOBAGHDAD 4 C | 
ARDENNES OFFENSIVE 47 C  BADDAYONTHE MIDWAY 44 01 
AREA 51 SECRET 55 05  BADMOJO 36 C 
ARES RISING 59 C  BADMOJO 36 01 
ARES RISING 60 C4  BADMOJO 37 G 
ARJ 2.60 62 C2 BAJKI 46 C 
ARK OF TIME 48 C1  BAJORANMERCENARYADVENTURE 58  C2 
ARK OF TIME ; 54 Ci  BAKUBAKU 40 C 
ARMOR COMMAND 57 C  BALDIES 44 C 
ARMOR COMMAND 60 C3  BALDIES 49 GI 
ARMORED COMMAND 56 04 BALDUR'S GATE (NP) 55 C 
ARMORED FIST 2 54 GC / BALLSOF STEEL 54 C 
ARMORED FIST 2 56 038 / BALLSOFSTEEL 55 04 


ARMORED FIST 2 59 C3  BALLSOF STEEL REGISTERED 1.1 56 03 [389 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 





BALLS OF STEEL SHAREWARE 1.1 56 03  BETRAYALAT KRONDOR (FULL) 48 C 
BALOONZ! 48 C2  BETRAYALINANTARA 48 C 
BANZAI BUG 44 CG ' BETRAYALINANTARA 52 GI 
BANZAI BUG 61 03  BEYONDTIME 538 CGI 
BARRAGE 51 G  BG:ANTIETAM 1.11 (UK) 48  C3 
BARYON 36 04 BG: ARDENNES 1.34 (UK) 48 03 
BASEBALL 98 51 03  BG:BULGEV1.34 49 C3 
BASEBALL MOGUL 54 03  BG:SHILOH 1.11 (UK) 48  G3 
BASEBALL MOGUL 55 03 BIGGAMEHUNTER 59 (4 
BASTARD!! 61 05  BIGGAMEHUNTER1.22 58 (03 
BATTERY CHECK 60 C - BIKERAIDER 60 C3 
BATTLE ARENA TOSHINDEN 2 56 04 - BIKINIPOKER 59 C4 
BATTLE ARENA TOSHINDEN REMIX _ 54  C5  BIPROLEX+ 47 G 
BATTLE DROME 36 03 - BIRTHRIGHT 40 C 
BATTLE PLAN MEDIEVAL 61 03 -BIRTHRIGHT 50 C3 
BATTLECRUISER 3000 52 03 -BIRTHRIGHT 54 03 
BATTLECRUISER 3000 538 03 - BIRTHRIGHT 55 04 
BATTLECRUISER 3000 55 03 - BIRTHRIGHT (DOS) 51 (3 
BATTLECRUISER 3000 60 C3 - BIRTHRIGHT (NEW DEMO) 49 C 
BATTLECRUISER 3000 AD 56 C - BIRTHRIGHT (WIN) 51 CG3 
BATTLEGROUND ANTIETAM V1.12 58  C3 - BIRTHRIGHT CHARACTER EDITOR 51 (4 
BATTLEGROUND GETTYSBURG 36 03  BLACKDAHLIA 55 G 
BATTLEGROUND: ANTIETAM 48 C  BLACKDAHLIA 56 Ci 
BATTLEGROUND: ANTIETAM 1.10 48 03  BLACKDAHLIA 57 (4 
BATTLEGROUND: ARDENNES 45 CG  BLACKDAHLIA 57 CGI 
BATTLEGROUND: BULLRUNUKV1.02 56 C3 / BLACKDAHLIA 58  C3 
BATTLEGROUND: SHILOH 1.10 48 G3  BLACKDAHLIA 61 (4 
BATTLEGROUND: WATERLOO 44 CG  BLACKDAHLIA (NP) 52 C 
BATTLEGROUND: WATERLOO 538 03 - BLACKDAHLIA SOLUTION 56 (4 
BATTLESHIP 55 02  BLACKTHORNE 36 C4 
BATTLESPIRE 54 03  BLACKWIDOW 62 C2 
BATTLESPIRE 55 03 - BLACKBOARD BALL JUMP 58 (02 
BATTLESPIRE 55 04  BLACKJACKGOLD 55 C2 
BATTLESPIRE 57 04 _BLADEOFDESTINY 36 03 
BATTLESPIRE 57 Ci  BLADERUNNER 55  C4 
BATTLESPORT 44 C  BLADERUNNER 57 (4 
BATTLEZONE 55 G  BLADERUNNER ź1 54 CI 
BATTLEZONE 56 C4  BLADERUNNER+42. 54 Ci 
BATTLEZONE 57 04  BLADERUNNER (NP) 51 G 
BATTLEZONE (DEMO) 58 C4  BLADEWARRIOR 45 C 
BATTLEZONE 1.01 58 03  BLADESOFEXILE 57 02 
BC RACERS 58  C4 - BLAM!MACHINEHEAD (PLAY.) 43 c 
BEAST WARS 58 C4 BLASING DRAGONS 52 Ci 
BEAST WARS 59 CG BLAST CHAMBER 43 C 
BEAST WARS 59 03  BLASTDOORS 50 C2 
BEASTS 8 BUMPKINS 55 04 / BLASTEROIDS 51 02 
BEASTS AND BUMPKINS 49 C  BLEIFUSS2 54 G3 
BEASTS AND BUMPKINS 54 04 BLOOD 46 01 
BEAVIS £ BUTTHEAD (NEW) 45 GC BLOOD 49 G3 
BEDLAM 58 04 BLOOD 50 G3 
BEDLAM 56 C4 BLOOD 52 (G3 
BENEATH A STEEL SKY 38 01 BLOOD 52 (3 
BERMUDA SYNDROME 36 Ci BLOOD 52 (3 
BERMUDA SYNDROME 41 Ci BLOOD 57 'G3 
BERMUDA SYNDROME 49 Ci  BLOOD8MAGIC 42 C 
BERMUDA SYNDROME 52 Ci ' BLOOD(SHAREWARE) 45 C 
BETRAYAL AT ANTARA 50 C3 BLOOD: MAPEDIT 48 C2 
BETRAYAL AT KRONDOR 36 04  BLOOD099C TO 1.00 48 C3 


-390 | BETRAYAL AT KRONDOR 47 C  BLOODBATH 52 C2 





SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 





BLOOD BOWL 36 C4 BURNOUT 60 C3 
BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN 46 Ci / BUSHIDOBLADE2 57 (05 
BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN 48 C  BUSTAMOVE 51-65 
BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN 52 C5  BUSTAMOVE2 56  C4 
BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN 58 01  BUST-A-MOVE 58 (5 
BLOOD TRAINER 48 04  BUST-A-MOVE2 46 G 
BLOODBATH 53 C  BYZANTINE 54 Gi 
BLOODY ROAR 58 05 _BYZANTINE SBEECGI 
BLOODY ROAR 54  C5 - BYZANTINE: THE BETRAYAL 53 C 
BLOWUP 56 02  CADAVER „58 CI 
BLUE HEAT 61 04  CAESAR 36  C3 
BLUE HEAT 62 04  CAESAR3 62 04 
BLUE ICE 44 G  CAESARIII 61 c 
BLUE ICE 47 Ci  CAESAR'SPALLACE 57 C4 
BLUE ICE 55 Ci  CALAMARICUBES 5755:C2 
BLUPIMANIA 52 C2 - CALLAHAN CROSSTIME SALOON 50  C4 
BLUPPO 50 C2  CALLAHAN'S CROSSTIME SALOON 48 Oi 
BOARD WARFARE 58 C2  CALLAHAN'S CROSSTIME SALOON 50  G3 
BOMB GOLF 57 02  CANNONFODDER 36  C4 
BOMB SEEKER 50 C2  CAPTAINAMERICA 54 65 
BOMBERMAN 64 54 05 _CAPTAINCLAW 49 (4 
BONKHEADS 62 04  CAPTAINCLAW 54 (4 
BOOGALOOPERS 52  C2  CAPTAINQUAZAR 44 c 
BOOM 52 C2  CARDSHACKHEARTS 44 c 
BORDERWORLD 58 C2  CARMAGEDDON 45 C 
BORG 62  C4  CARMAGEDDON 47 C 
BRAINDEAD 13 54 Gi  CARMAGEDDON 49  C4 
BRAINSBREAKER 52 02  CARMAGEDDON 59  C3 
BRAINSBREAKER 54  C2  CARMAGEDDON (US) 3DFX 50 C3 
BREATH OF FIRE 3 55 C5 CARMAGEDDON (VOODOO) 58 (03 
BREATH OF FIRE3 61 Ci  CARMAGEDDON2 61 C 
BREATH OF FIRE 3 61 C1  CARMAGEDDON 2 PRE-DEMO 62 04 
BREATH OF FIRE Ill 62 Ci  CARMAGEDDON3DFX 50 C3 
BRITISH OPEN CHAMPIONSHIP 48 03  CARMAGEDDON UK (3DFX) 50 CG3 
BRITISH OPEN CHAMPIONSHIP 50 C3  CARMAGEDDON: DEMO 48 04 
BRIX s 60  C4  CARMAGEDDON: SPLAT PACK 50 c 
BROKEN ALLIANCE 1.02 49 C3  CARMAGEDDON: SPLAT PACK 54 0 
BROKEN SWORD 38 C - CARMAGEDDON: SPLAT PACK 55 04 
BROKEN SWORD 41 Ci  CARTPRECISION RACING 53 c 
BROKEN SWORD 60 C4 CART PRECISIONRACING 55 (03 
BROKEN SWORD 2 52 C  CARTPRECISION RACING 56 (05 
BROKEN SWORD 2 (NP) 50 C CASINO 2 DELUXE PATCH 48 03 
BROKEN SWORD 2 (UHS) 58  C4 - CASTLEVANIA 2: SIMON'S QUEST 49 CI 
BROKEN SWORD II 52 Ci CASTLEVANIA II: DRACULA'SCURSE 60  C5 
BSP (MAP ED. FOR QUAKE) 52 C2  CASTROLHONDA 

BUBBLE 97 56 C2  -SUPERBIKE WORLD CHAMPIONSHIP 58 CG 
BUBBLE BOBBLE 51 C5  CASTROLHONDA SUPERBIKE 60 CG3 
BUBBLE JEOPARDY 57 02  CATZ2 53 C 
BUCANEER 50 C  CAVEWARS 43 c 
BUCCANEER 1.1 56 03  CAVEWARS 44 C 
BUD TUCKER 40 C1 / CHAMBEROF THE SCI-MUTANT 

BUG 39 GC  PRIESTESS 55. 05 
BUREAU 13 58 C1 - CHAMPIONSHIP MANAGER 56 03 
BUREAU 13 59 C1 - CHAMPIONSHIP MANAGER 2 52 C 
BURN CYCLE 55 C1 - CHAMPIONSHIP MANAGER 2 57 (03 
BURNOUT 57 C3 - CHAMPIONSHIP MANAGER 2 

BURNOUT 58 C ENHANCED 57 (04 
BURNOUT 58 C3 - CHAMPIONSHIP MANAGER 2 


BURNOUT 59 (C3  ENHANCED97 57 (4 EZE 


SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 57 03  CLOSECOMBAT2:BRIDGETOOFAR 51 C 
CHAMPIONSHIP MANAGER 97/98 58 03  CLOSECOMBAT: ABRIDGETOOFAR 54  C3 


CHAMPIONSHIP MANAGER CLOUDS OF XEEN 36  C3 
X-PLORER 97/98 58 C4  CLUBDEAD 39 CGI 
CHAOS OVERLORDS 388 © _ COBRAGUNSHIP 54 © 
CHAOS OVERLORDS 57  C5  COLORCOMPUTER 55  C5 
CHASM 42 ©  COMANCHE 36  C3 
CHAS$M 55 03  COMANCHE3 49 C 
CHASM 55 C3  COMANCHEG (NP) 45 C 
CHASM 59 04  COMANCHE GOLD 584 6 
CHASM (US RELEASE) 54 03 COMBAT TANKS 58  C2 
CHASM V2.1 48 ©  COMBOFURY 51  C5 
CHASM: THE RIFT 50 ©  COMETBUSTERS 51 02 
CHASM: THE RIFT 538 C3 COMMAND 8 CONQUER 36  C4 
CHASM: THE RIFT 1.04 56 C3 COMMAND 8 CONQUER 95 56  C4 
CHEAT 'O MATIC 54 04  COMMAND8 CONQUER: AFTERMATH 60 Ci 
CHEAT O'MATIC 538 04  COMMAND8CONQUER:REDALERT 41 C 
CHEAT PACK 50 C4  COMMAND8CONQUER:REDALERT 56 C 
CHEAT PACK 52 04  COMMANDERKEEN 59  C5 
CHEAT PACK 10 54 04 COMMANDOS 59%:-16 
CHEAT PACK9 58 04 COMMANDOS 59  C4 
CHEATER PACK +6 49 C4  COMMUNITYPOM 57  C5 
CHEATS DATABASE 49 C4  COMPANIONSOF XANTH 48 (1 
CHEATS DATABASE 59 04  CONGO 88 GI 
CHECKPOINT 61 C5  CONNECTIONS:I'SAMINDGAME 57 Ci 
CHESSMASTER 5500 53 03  CONQUESTEARTH 52  C4 
CHESSMASTER 5500 61 03  CONQUESTEARTH 54  C4 
CHOCOBO: MYSTERIOUS DUNGEON 55  C5  CONQUESTEARTH 57  C4 
CHRON X 51 C2 CONSPIRACY 38 Ci 
CHRONICLES OF THE SWORD 36 C1  CONSTRUCTOR 49 0 
CHRONO TRIGGER 55 C5  CONSTRUCTOR 516 
CHRONOMASTER 386 C1  CONSTRUCTOR 52  G3 
CHRONOMASTER 60 C4  CONSTRUCTOR 52  C4 
CIRCLE OF BLOOD 62 C1  CONSTRUCTOR 53  C4 
CITY IN TROUBLE YEAR 2000 51 C1  CONSTRUCTOR 55  C4 
CITY OF LOST CHILDREN 42 ©  CONTINUUM 49 02 
CITY OF LOST CHILDREN 44 CI  COOLBOARDERS2 51  C5 
CITY OF LOST CHILDREN 48 Ci CORPORATE WARRIOR 54 0 
CIVIL WAR 386 C3  CORRIDOR7 61 Ci 
CIMIL WAR 48 ©  COSTRUCTOR 58  C4 
CIVIL WAR 50 _C3 COUNTDOWN SOLVE ONE 44 Gi 
CIVIL WAR GENERAL 58 C3 COUNTDOWN SOLVE TWO 44 Ci 
CIVIL WAR GENERAL 55 03  COUNTERACTION 50 C 
CIVIL WAR GENERAL 2 52  G  COUNTERACTION 5jE=::6 
CIVIL WAR GENERALS 1.03 56 C3  CQUAKE 58: 163 
CIMILIZATION 36  C4  CRASHBANDICOOT 45 GI 
CIVILIZATION 58  C5 CRASHBANDICOOT 51  C5 
CMILIZATION 2 386 C4  CRASHBANDICOOT 55  C5 
CIVILIZATION 2 386 C3  CRAZYDRAKE 44-516 
CIVILIZATION 2: SCENARIOS 48 C3  CRAZYGRAVITY 52  C2 
EH] CNET 36 C3 CREATURE SHOCK 50 Ci 
p]  CLANDESTINY 41 Ci  CREATURES 50  C3 
EJ CLANDESTINY 49 ©  CREATURES (NT) 50  C3 
=] CLASH 50 ©  CRICKET96 49  C3 
c= ClIW 50 ©  CRICKET97 443556 
|]  OLONE 51 62  CRICKET97 52: G3 
cj] CLOSE COMBAT 388 CG  CRICKET97:ASHESTOUREDITION 50 C€ 
CLOSE COMBAT 2 55 C4  CRIMEWAVE 54 (5 





CLOSE COMBAT 2: ABRIDGETOOFAR 56  C3  CRITICALBLOW 55 (5 








SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





GROC 55 04  DARKEYE 36 Ci 
CROC: THE LEGEND OF GOBBOS 57 C  DARKFORCES 36 C 
CRT (TELNET TERMINAL) 58 02  DARKFORCES 37 G 
CRUISE FORA CORPSE 46 01  DARKFORCES 60 C4 
CRUISIN' USA 57 05  DARKFORCES2: JEDI KNIGHT 54 4 
CRUISIN' USA DRIVING 60 5  DARKLEGEND 54 (5 
CRUSADER OF CENTY 57 C5  DARKOMEN 56  C4 
CRUSADER: NO REGRET 43 C  DARKOMEN 62 04 
CRUSH! 46 C  DARKREIGN 48 C 
CRYPTIC PASSAGE FOR BLOOD 48 C2  DARKREIGN 52 C 
CRYSTALL SKULL 44 Ci  DARKREIGN 52 (4 
CTF BOT FOR QUAKE 49 C2  DARKREIGN 52 (05 
CURSE OF MONKEY ISLAND 58 01  DARKREIGN 53 03 
CURSE OF MONKEY ISLAND 55 04 / DARKREIGN 55 04 
CURSE OF MONKEY ISLAND (NON-PL) 42 GC  DARKREIGN 56 04 
CYBER CUBE 47 C  DARKREIGN 57 G3 
CYBER CYCLES 60 05  DARKREIGN 60 C3 
CYBER GLADIATORS 42 C  DARKRIET 48 C 
CYBERDOME 44 GC  DARKRIFT 53 (05 
CYBERIA 36 C1  DARKSEED2 49  G3 
CYBERIA 2 36 01  DARKSTRIKE2 60 04 
CYBERSPHERE 55 (02  DARKSUN 36 04 
CYBERSTORM 40 GC  DARKSUN 60 04 
CYBERSTORM 2 59 C4  DARKSUNONLINE: CRIMSONSANDS 56  C5 
CYBERSTORM 2 60 04  DARKSUN: CRIMSON SANDS 48 G 
CYBERSTORM Il 59 C  DARKWOLF 60 04 
CYCLONE RULES 61 C5  DARKLANDS 36 04 
CYCLONES 36 04  DARKLANDS 58  C4 
D 36 C1  DARKLIGHT CONFLICT 46 c 
D.O.G. 49 C4  DARKSTALKERS3 55:05 
D.O.G. 60 C4  DARKSTALKER'S REVENGE 52 (5 
DAEMONS 42 C1  DAWNPATROL 53 03 
DAGGERFALL 37 C  DAYOFTHE TENTACLE 36  G3 
DAGGERFALL /, 42 (01  DAYTONAUSA 42 C 
DAGGERFALL 55 C1  DAYTONAUSA DELUXE 53 C 
DAGGERFALL (NEW DEMO) 42 C DAYTONA USA DELUXE 55 03 
DAGGERFALL THEMES 48 C2  DEADORALIVE 52-209 
DAME 59 04  DEADORALIVE 57 65 
DANIS 58 C2  DEADLOCK 40 Gi 
DARIUS GAIDEN 55 04  DEADLOCK2 58 Ci 
DARIUS GAIDEN 60 04  DEADLOCK2 59 03 
DARK ANGEL 52 C  DEADLOCK2 60 04 
DARK ANGEL 52 C4  DEADLOCK2 DEMO 57 04 
DARK ANGEL 58 C1  DEADLOCK2V1.11 57 QG3 
DARKANGEL 538 C3  DEADLOCK2: SHRINE WARS 55 C 
DARK ANGEL 55 04  DEADLOCK2: SHRINE WARS 56 04 
DARK ANGEL 60 C4  DEADLOCK:PLANETARY CONQUEST 39 c 
DARK COLONY 47 GC  DEADLYTIDE 47 C 
DARK COLONY 48 GC DEATH DROME 40 C 
DARK COLONY 50 C4  DEATHGATE 48 01 
DARK COLONY 60 04  DEATHRALLY 39 c 
DARK COLONY MISSION EDITOR 52 04  DEATHRALLY 55 05 
DARK EARTH 50 C  DEATHRALLY 56 03 
DARK EARTH 58 04  DEATHBRINGER 60 04 
DARK EARTH 58 Ci _ DEATHTRAP DUNGEON 61 04 
DARK EARTH 54 (03  DECKSFORMTG 3 48  G3 
DARKEARTH 60 04  DEERHUNTER 56 C 
DARKEARTH 62 Ci  DEERHUNTER 60 03 


DARK EARTH 62 (03  DEFCON5 52 (5 EB 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 





DEFENSE OF THE SQUID MAN 50 C2  DIEBYTHE SWORD -POWERVR 58  C3 
DEFIANCE 51 C _ DIEHARD ARCADE 55 (5 
DELTA FORCE 62 C  DIEHARD TRILOGY 60 C5 
DELTA HYDRA 50 C - DIEHARD TRILOGY V1.1 48  C3 
DEMENTIA 58 Ci  DIGGERS 60 C4 
DEMON STAR 52 C  DINKSMALLWOOD 54 C 
DEMON STAR 60 04  DINKSMALLWOOD 55 (4 
DEMONSTAR 55 C4  DINKSMALLWOOD 56 C4 
DEMONWORLD 53 03 - DINKSMALLWOOD 58  C4 
DEMONWORLD 55 C3  DINKSMALLWOOD 59 CI 
DER INDUSTRIEGIGANT 51 03  DINKSMALLWOOD 60 04 
DESCENT 36 03  DINOQUEST 60 C4 
DESCENT 2 3DFX PATCH 49 03 - DINOMIGHT BASEBALL 51 C 
DESCENT 2 MISSION BUILDERPATCH 48  C3  DINOSAURPUZZLES 5537.02 
DESCENT 2 3DFX DRIVERS RELEASE5 56 03  DIRECT3D 

DESCENT 2 3DFX DRIVERS RELEASE6 56  C3  DRIVERFOR VOODOO GRAPHICS 56 C2 
DESCENT FREESPACE 57 GC  DIRTBIKE4.1 56  C2 
DESCENT FREESPACE 58 GC  DIRTYLITTLE HELPER 538  C4 
DESCENT FREESPACE 60 C4 DISCIPLES OF STEEL 60 C4 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 45 CG DISCWORLD 36 C3 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 55 03  DISCWORLD2 4 C 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 56 04  DISCWORLD2 43 CGI 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 56 04  DISCWORLD2 58 CI 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 56 C1  DISSOLUTIONOFETERNITYSECRETS 49 Ci 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 58 (04 DNE 46 Ci 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 60 04  DOGDAY 53 C 
DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 55 04  DOGSOFWAR 48 02 
DESCENT TO UNDERMOUNTAINVI.2A 56 03  DOGZ2 53 c 
DESCENT: FREESPACE 60 C3  DOMINANTSPECIES 62 c 
DESCENT: FREESPACE 61 04 DOMINATION 57 C 
DESERT STRIKE 36 04  DOMINION 44 C 
DESK DROP 48 C2  DOMINION 60 C4 
DESTRUCTION DERBY 52 05 - DOMINION: STORM OVER GIFT 57 C 
DESTRUCTION DERBY II 42 C  DOOFUS 60 C4 
DETHKARZ 62 C  DOOM2 62 CI 
DEUCES VIDEO POKER 48 02  DOOM64 55 CS 
DEUS 44 C  DORAEMON E 51 C5 
DEUS 45 Ci  DORAEMON 52 CGI 
DIABLO 38 C DOUBLE DRAGON V: 

DIABLO 39 C THESHADOW FALLS 55 (5 
DIABLO 49 03 « DOUBLE DYNAMITE VIDEO SLOTS 48  C2 
DIABLO 49 CI  DOWNINTHE DUMPS 43 Ci 
DIABLO 56 04  DR.DOOM 53 (5 
DIABLO 59 Ci DRACULA 62  C4 
DIABLO 60 C4  DRAGONLORE 56 Ci 
DIABLO 62 03  DRAGONLORE2 47 GI 
DIABLO + HELLFIRE 60 C4  DRAGONLORE2 60 (4 
DIABLO INFORMATION GUIDE 48 C2  DRAGONLOREII 44 C 
DIABLO: HELLFIRE 55 C3  DRAGONWARS 45 CI 
DIDDY KONG RACING 58 C5 DRAGONS 55  C2 
DIE BY THE SWORD 53 GC DRAGONS IN THE MIST 58 C2 
DIE BY THE SWORD 56 3  DRAGONSINTHEMIST 1.01 49  C3 
DIE BY THE SWORD 57 CG  DRAGON'STAIL 53 C 
DIE BY THE SWORD 57 04  DRAGONSPHERE 45 Ci 
DIE BY THE SWORD 59 03  DRAGONWORLD 57 (5 
DIE BY THE SWORD 59 01 - DREAMS: TOREALITY 56 C 
DIE BY THE SWORD 60 03 DREAMS: TOREALITY 60 CI 
DIE BY THE SWORD 60 04  DREAMWEB 51 CGI 


DIE BY THE SWORD 62 Ci - DRIFT ZONE BETA 4 56 02 








SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


DROWNED GOD 44 G  EASTFRONT 58  C5 
DROWNED GOD 55 Ci  EASTERNFRONT 55 03 
DROWNED GOD 62 04  EASTERNFRONT 59 C 
DRUGWARS 36 03  EATMYDUST 44 C 
DUCKMAN 54 Ci  ECHESS 56 C2 
DUCKMAN DUCK 49 GC  ECOQUEST2 55 Ci 
DUKE NUKEM 3D 36 03  ECSTATICA2 44 c 
DUKE NUKEM 3D 37 GC  ECSTATICA 2 55 04 
DUKE NUKEM 3D 38 G  ECSTATICA 2 62  C4 
DUKE NUKEM 3D MAP EDITOR 56 C5  EDDIESYATS-E 51-102 
DUKE NUKEM: STRATEGIES 49 (Ci  EF2000 36  G3 
DUNE 39 Ci  EGGVENTURE 55 'G5 
DUNE 39 Ci EGYPT 57 . Gi 
DUNE 60 04 EGYPT 58 C 
DUNE 2 36 04  EHRGEIZ 57 (5 
DUNE 2 36 03 EIGHT BALL DELUXE 60 C4 
DUNE 2 56 Ci  ELDERSCROLLS-MAPS 58  C4 
DUNE 2 EDITOR 62 04  ELDERSCROLLS: ARENA 36 04 
DUNE 2000 62 04  ELECTROANQOID 60 04 
DUNGEON KEEPER 49 C4 ELEMENT 60 C4 
DUNGEON KEEPER 49 Ci  ELISABETHI 55- Gl 
DUNGEON KEEPER 52 C4  ELKHUNTER 62 04 
DUNGEON KEEPER 55 04  ELVIRA2 38 GI 
DUNGEON KEEPER 58  C4  EMERALDISLE 58 Ci 
DUNGEON KEEPER 60 (04  EMERGENCY 50 C 
DUNGEON KEEPER EMERGENCY DEMO 60 C4 
- ENSLAVE (EDITOR) 55 C4  EMERGENCY ROOM 56 Ci 
DUNGEON KEEPER - MAPEDIT 49 04 EMPEROROF THE FADING SUNS 44 C 
DUNGEON KEEPER EMPEROR OF THE FADING SUNS 48 03 
- MONEY CHEATER 48 04  EMPEROROF THE FADING SUNS 49 G3 
DUNGEON KEEPER EMPEROR OF THE FADING SUNS 53 03 
- SAVE GAME CHEAT 49  C4  EMPEROROF THE FADING SUNS 55 03 
DUNGEON KEEPER - TRAINER 49 04  EMPEROROF THEFADING SUNS 56 (5 
DUNGEON KEEPER AI PATCH 51 C3  EMPEROROF THE FADING 

DUNGEON KEEPRE DIRECT3D 57 03  SUNS-NOVA 54 03 
DUNGEON MASTER 36 04  EMPEROROF THE FADING 

DUNGEON MASTER 51 C1  SUNS:NOVA 53 "02 
DUNGEON MASTER 58 (C1  EMPIRE2 36 03 
DUNGEON MASTER 2 36 C3  ENCHANT 55 (4 
DUNGEON MASTER 2 60 C4  ENCRYPTED MAGIC FOLDERS 62 C2 
DUNKLE MANOVER 57 C2 ENEMY INFESTATION 62 C 
DUST 41 Ci  ENEMYNATION 55  C3 
DYNAMIC GIN (W95) 48 C2  ENEMYNATIONS 40 C 
DYNAMITE HEADDY 59 C5 ENEMY NATIONS . 48  G3 
DYNAMITE JOE 47 C ENEMY NATIONS 52 C3 
EARTH 2140 49 C ENEMY NATIONS 58  C5 
EARTH 2140 55 03  ENSLAVE-DUNGEONKEEPEREDITOR 60  C4 
EARTH 2140 55 (04  ENTERPRENEUR 50 C 
EARTH 2140 56 (3  ENTERPRENEUR 59 -63 
EARTH 2140 60 C4  ENTOMBED 57 (4 
EARTHBOUND ZERO 59 C5  ENTOMBEDENHANCED 50 C 
EARTHHEX 49 02  ENTOMORPH 36 C3 
EARTHHEX 50 03 - EPICPINBALL 36 04 
EARTHSIEGE 2 54 04  EPIOPINBALL3 60 04 
EARTHSIEGE 3 55 G  ERADICATOR 4 C 
EARTHSIEGE 3 57 CG  ERIC'S ULTIMATE SOLITAIRE PC 56 C3 
EAST FRONT 538 03  ESCAPEFROM HELL 58 (5 
EAST FRONT 54 05 ESCAPEFROM HORRORLAND 44 (i 


EAST FRONT 54  C3 - ESCAPEFROMSINGE'S CASTLE 58  C4 








SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE 60 04  F-16FIGHTING FALCON 55 C3 
ESCAPE ODT 62 C  F16MULTIROLE FIGHTER 62 04 
ESCTATICA 2 49 Ci  F-16MULTIROLEFIGHTER 61 C 
ESOTERIA 47 G F8 50 C3 
ESOTERIA 58  C4  F22-RAPTOR 57 (04 
ESOTERIA 2 60 C4  F22-RAPTOR 58  C3 
EUROPEAN AIR WAR 60 C  F22ADF 57 03 
EVIL CORE 62 C4  F22ADF 62 G3 
EVOLUTION 55 C5  F22LIGHTNINGII 42 CG 
EVOLUTION 56 GC  F22LIGHTNING II 60 C4 
EVOLUTION 1.0 TO 1.1 56 03  F22LIGHTNING II SAVE CHEAT 48  C4 
EVOLUTION 1.2 58 03  F22RAPTOR 60 C4 
EXCALIBUR 2550 AD 51 ©  F22RED SEA OPERATION (DID) 60 C4 
EXCALIBUR 2555AD 54 03  F22-RAPTOR 54 C 
EXCALIBUR 2555AD 55/03  F-27 60  C4 
EXILE Ill: FANTASY RPG 49 C2 FABLE 4 Gi 
EXITILUS 56 C5 _FAERY TALE ADVENTURE 55 CI 
EXITILUS 58  C5 _ FAERY TALE ADVENTURE 2 58  C4 
EXTACY 51 C2  FAERY TALE ADVENTURE2 58 05 
EXTREME ASAULT-SECRETAREAS 53 C1  FAERY TALE ADVENTURE 2 60 C4 
EXTREME ASSAULT 47 C _FAERYTALE ADVENTURE 2 61 04 
EXTREME ASSAULT 49 C _FAERYTALE ADVENTURE 2 61 (04 
EXTREME ASSAULT 49 C3 _ FAERY TALES ADVENTURE 50 C4 
EXTREME ASSAULT 52 03  FALCON4 54 C 
EXTREME ASSAULT 58 03  FALLENHAVEN 44 C 
EXTREME ASSAULT 55 05 FALLOUT 47 C 
EXTREME ASSAULT 59 C3 FALLOUT 53 (4 
EXTREME ASSAULT (NEWMISSION) 52 C2 FALLOUT 538 04 
EXTREME ASSAULT 3DFX CHEAT 49  C4 FALLOUT 53 C5 
EXTREME TACTICS 57 GC FALLOUT 53 G3 
EXTREME TACTICS 59 C4 FALLOUT 55  C4 
EYE OF THE BEHOLDER 36 04 FALLOUT 55ZEGI 
EYE OF THE BEHOLDER 60 C4 FALLOUT 507059 
EYE OF THE BEHOLDER 62 C4 FALLOUT 60 C4 
EYE OF THE BEHOLDER 1 - MAPS 58 C4 FALLOUT -SAVE GAMES 54 (4 
EYE OF THE BEHOLDER 2 36 04  FALLOUT*1 : 538 Gi 
EYE OF THE BEHOLDER 2 51 (04  FALLOUT%42 53 CI 
EYE OF THE BEHOLDER 2 - MAPS 58 C4 FALLOUT (UGE) 53 04 
EYE OF THE BEHOLDER 3 36 04 FALLOUT CHARACTER EDITOR 55 (4 
EYE OF THE BEHOLDER 3 51 04 FALLOUT DEMO 54 (4 
EYE OF THE BEHOLDER 3 - MAPS 58  C4 FALLOUT SAVE GAME 55  C4 
F/A 18 KOREA 53 G FANTASTIC DIZZY 60 04 
F/A-18 HORNET 3.0 46 C FANTASY GENERAL 36 c 
F1 MANAGER PRO 58 03 FANTASY GENERAL 37 C 
F1 PATCH 48  C3 FANTASY GENERAL 59 04 
F1 RACING SIMULATION 54 03 FANTASY QUAKE 53 C 
F1 RACING SIMULATION 55 03 FANTASY WORLDDIZZY 60  C4 
F1 RACING SIMULATION 57 C. FATALFURY 1 53 -C5 
F1 RACING SIMULATION 57 03  FATALFURY2 53 (5 
F1 RACING SIMULATION 59 C3  FATALFURY3 53  C5 
F1 RACING SIMULATION V1.073DFX 56 C3 FATE 42 c 
F1 RACING SIMULATION V1.07 DX$ 56 (3  FEEBLEFILES 51 CI 
F14 CHEAT 48 04  FEEBLEFILES (NP) 52 C 
F-14 FLEET DEFENDER 60 (C4  FIELDSOFFIRE 60 C4 
F15 59 C  FIFA97 42 C 
F-16 55 C3 _FIFAROAD TO WORLD CUP 98 59 C3 
F-16 FIGHTING FALCON 49 GC _ FIFAROAD TO WORLD CUP '98 55 03 
F-16 FIGHTING FALCON 52 (03  FIFASOCCER 36 03 


F-16 FIGHTING FALCON 53 03  FIFASOCCER96 56 (5 












SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


FIFA SOCCER MANAGER 49 GC FLIGHT UNLIMITED 2 59 C 
FIFA SOCCER MANAGER 58  C4 FLIP OUT! 44 c 
FIFA: FLYING CIRCUS 60 04 
ROAD TO WORLD CHAMPIONSHIP 56 03  FLYINGCORPS 45 C 
FIFA: ROAD TO WORLD CUP 98 52 C  FLYINGCORPS 49 03 
FIFTH ELEMENT 60 C  FLYINGCORPS 51 (03 
FIGHTER DUEL 36 03  FLYINGCORPS 55 03 
FIGHTER DUEL SPECIALE. 44 C  FLYINGCORPSV1.1 57-63 
FIGHTERS MEGAMIX 61 05 FOOTBALL MASTERS 98 57 C 
FIGHTING BUJUTSU 59 C5  FOOTBALLPRO98 58 03 
FIGHTING FORCE 52 C  FOOTBALLPRO 98 50- "68 
FIGHTING FORCE 58 Ci  FORCEDALLIANCE 50 C 
FIGHTING FORCE 57 04  FORMULA1 51 (3 
FIGHTING FORCE 58 04  FORMULA1 58 (5 
FIGHTING FORCE 60 C4  FORMULA1 60 C3 
FINAL FANTASY 55 Ci  FORMULA1 60 04 
FINAL FANTASY - ALL 58 C5  FORMULA1 (3D FX ONLY) 49 C 
FINAL FANTASY 3 55 C5  FORMULA1'97 57 C 
FINAL FANTASY 7 46 Ci  FORSAKEN 55 C 
FINAL FANTASY 7 57 05  FORSAKEN 59 04 
FINAL FANTASY II 55 01  FORSAKEN 60 04 
FINAL FANTASY III 55 Ci  FORSAKEN (NP) 53 C 
FINAL FANTASY LEGEND 2 55 C5  FORSAKENDEMO 56 C5 
FINAL FANTASY LEGEND II 51 05  FOURWINDS 52 C2 
FINAL FANTASY MYSTIC QUEST 55 Ci  FOXRANGER 60  C4 
FINAL FANTASY TACTICS 57 C5  FOXSPORTSOCCER99 60 C4 
FINAL FANTASY TACTICS (1/3) 60 C5  FOXHUNT 56 
FINAL FANTASY TACTICS (2/3) 60 C5 FPS: BASEBALL 44 
FINAL FANTASY TACTICS (3/3) 60  C5 FPS: BASEBALL '98 48 
FINAL FANTASY VII 54 Ci  FPS:FOOTBALLPRO97  , 46 
FINAL FANTASY VII 55 (Ci  FPS:GOLF 47 
FINAL FANTASY VII 58 C FPS: GOLF 50 
FINAL FANTASY VII 60 04 FPS: SKIRACING 56 
FINAL FANTASY VII 61 03 FPS: SKIRACING 56 
FINAL FANTASY VII 61 C4  FRACINST 53 
FINAL FANTASY VII 62  C3 - FRAGILEALLEGIANCE 44 
FINAL FANTASY VII 62 03  FREEENTERPRISE 44 
FINAL LIBERATION 54 GC  FREEENTERPRISE 61 
FINAL LIBERATION 55 03  FREESPACE 61 
FINAL LIBERATION 57 03 _ FREIGHT TRAIN 60 
FIRE FIGHT 38 Cc  FROGHOP 48 
FIRE FIGHT 50 (03  FROGGER 53 
FIRE PRO GAIDEN BLAZINGTORNADO 54 C5  FROGGER 53 
FIREFIGHT 59 (04  FROGGER 55 
FIRESTORM: THUNDERHAWK 2 60 (04  FROGGER 55 
FISH TALES 61 05  FROGGER 57 
FIVE+ 56 02  FROGGER 60 
FLAPS FOR WINDOWS 48 02  FROGGER3D 56 
FLESH FEAST 57 C  FRONTMISSION 2 53 
FLESH FEAST 59  C4 FRONTPAGE SPORTS: FOOTBALL98 55 
FLESH FEAST 62 03  FRONTIERII 60 
FLIGHT ACTION 46 C FRONTIER: ELITE 2 36 
FLIGHT COMMANDER II 44 C  FULLCOURT PRESS NBA 43 
FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 51 (Gi  FULLONFI 4 
FLIGHT SIMULATOR 98 52 03  FULLTHROTTLE 37 
FLIGHT SIMULATOR 98 55 03  FULLTHROTTLE 52 
FLIGHT UNLIMITED 36 C3 _ FULLTILTPINBALL 2 43 
FLIGHT UNLIMITED 44 C FUNHOUSE 61 


FLIGHT UNLIMITED 2 55 03  FUN-WIN 53 








SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





FURY 60 C4  GOLDENEYE 555 *09 
FURY OF THE FURRIES 36 04  GOLDENEYE007 51 C5 
FUTURE COP 2100 61 (04  GOLDENEYE007 53 C5 
FX FIGHTER 38 Cc  GOLDRUSH 52 GI 
FX FIGHTER 4 Cc  GOLGOTHA 53 c 
G DARIUS 54  C5 _GOLGOTHA (3DFX ONLY) 49 C 
G POLICE 54 03  GOOCH GRUNDY'S DECATHLON 54 c 
GABRIEL KNIGHT 56 C1  GOTCHA! Sie "362 
GABRIEL KNIGHT 2 36 03  GOTHOS 54 Ci 
GADGET: LOST IN TIME 60 C4  G-POLICE 50 c 
GAG 49 C  G-POLICE 53 (03 
GALACTIC CIMILIZATION 51 03  G-POLICE 53 03 
GALAGA 60 04  G-POLICE sa "Cl 
GALAPAGOS 51 C  GRANTURISMO 59  C5 
GALAPAGOS 58 03  GRANDPRIXLEGENDS 58 C 
GALAPAGOS 538 04  GRANDPRIX MANAGER 36  G3 
GALAPAGOS 54 04 /GRANDPRIX MANAGER 45 C 
GALAPAGOS 55 04 / GRANDPRIX MANAGER 2 49  G3 
GALAPAGOS 60 03  GRANDTHEFTAUTO 52 C 
GAME HACK 54 04 /GRANDTHEFT AUTO 53 04 
GAME NET MATCH 59 04  GRANDTHEFTAUTO 54 (4 
GAME, NET 8 MATCH! 60 G _ GRANDTHEFT AUTO 55 (4 
GAMEDAY 99 62 C3  GRANDTHEFT AUTO 56 C 
GAMEHACK PRO 59 C4  GRANDTHEFT AUTO 60 C4 
GAMESPY 52 C2  GRANDTHEFTAUTO 1.2 58 04 
GANJA 60 C4  GRANDIA 56  C5 
GARFIELD 52 04 « GRANDSLAM BASEBALL 53 C 
GARFIELD 54 C4 / GRAVBALLS 52  C2 
GATEWAY 38 C GRAVITY WELL 48 C2 
GATEWAY TO SAVAGE FRONTIER 58 Ci  GRAZILLIONAIRE 47 CI 
GAZILLIONAIRE DELUXE 55 Gi  GREATBATTLES OF ALEXANDER 44 C 
GEM FIGHTER 52  C5 GREAT BATTLES OF ALEXANDER 53 03 
GENDER WARS 38 © _ GREAT BATTLES OF HANNIBAL 53 C 
GENE MACHINE 39 Ci GREAT NAVALBATTLES 36 03 
GENE WARS 40 Cc  GREEDY-PACMAN a 538 C2 
GENJURO 57 C5  GREEKISLAND 50 03 
GENOCIDE 53 C  GREMLINII 60 C4 
GENOCIDE 58 C  GRIMFANDAGO 59 C 
GETRIGHT 3.10 62 C2  GRIMFANDAGO DEMO 62 04 
GETTYSBURG 60 C4  GRIMFANDANGO 60 C 
GEX 4 Cc _ GRIPPED: OFF ROAD CHAMPIONSHIP 54 G 
GEX 2 62 Ci  GROOVEONFIGHT 57 /C5 
GEX: ENTER THE GECKO 60 C - GRUESOME CASTLE 55 C 
GEX: ENTER THE GECKO 60 (C3 GT97 53 (04 
GEX: ENTER THE GECKO 60 C4  GTRACING97 48 C 
GL QUAKE 50 03  GTRACING97 60 C4 
GL QUAKE FOR POWER VR 52 (03  GUBBLE2 61 04 
GLOBAL DEFENDER 61 04  GUBBLE2 (ALPHA) 53 02 
GL-QUAKE 58 (03  GUIMO 40 C 
GLQUAKE DRIVER 48 C3  GULLIVERBOY 61 CS 
GLQUAKE DRIVER 57 03  GUNBATTLE 51 C2 
GLQUAKE DRIVER FOR WINDOWS 48 03 - GUNDAM: THE BATTLEMASTER 2 59 (5 
GLQUAKE FOR POWER VR (1) 55 03  GUNSHIP 2000 57  C5 
GLQUAKE FOR POWER VR (2) 55 (03 HACK 56 C5 
GNOME 40 C HAMPTON MANOR 58 C2 
G-NOME - MIDNIGHT EDITOR 48 04 / HANGMAN DELUXE 55 02 
GOD OF THUNDER 60 04 HARD TRUCK: ROAD TO VICTORY 62 C 
GODS 36 C4  HARDBALLS 36  G3 


GOLDEN GATE 49 C1  HARDBALLS5 48  G3 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


HARDBALL5 
HARDBALL6 

HARDBALL6 

HARDWAR 

HARDWOOD SOLITAIRE 2 
HARLEY DAVIDSON 

AND LOS ANGELES 

HARPOON 

HARPOON 2 

HARPOON CLASSIC 

HARPOON CLASSIC 97 
HARVESTER 

HARVESTER 

HARWOOD SOLITAIRE Il 

HAVOCG 

HEART OF DARKNESS 

HEAVY GEAR 

HEAVY GEAR 

HEAVY GEAR 

HEAVY GEAR 

HEAVY GEAR 

HEIMDALL 2 

HELICOPS 

HELL CAB 

HELLFIRE 

HELLFIRE 

HELLFIRE HACKING UTILITY 
HERCULES 

HERCULES 

HERETIC 

HERO KEEPER 

HEROES 

HEROES OF M8M II 

HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC - SAVES 
HEROES OF MIGHT 8 MAGIC 2 
HEROES OF MIGHT 8. MAGICIII 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 
EXPANSION CHEATER 

HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC II 
HEROS QUEST 

HEXEN 

HEXEN 

HEXEN 

HEXEN J[ 

HEXEN J[ 

HEXEN || (VERITE) 

HEXEN 2 

HEXEN 2 

HEXEN Il: MISSION PACK 
HEXPLORE 

HEXPLORE 

HEXPLORE 

HIGH HEAT BASEBALL 

HIGH HEAT BASEBALL 1999 





53 
58 
59 
60 
4 


59 
36 
36 
41 
48 
43 
56 
59 
48 
60 
54 
55 
55 
56 
55 
60 
43 
56 
55 
56 
55 
52 
59 
60 
49 
36 
43 
36 
58 
59 
57 
60 
48 
48 


48 
53 
60 
44 
36 
36 
37 
52 
52 
52 
50 
51 
58 
49 
58 
60 
58 
59 


C3 
C 
C3 
c 
CG 


C5 
C3 
C3 

C 
C3 
CI 
Ci 

c 

C 
C4 
C3 
C3 
C5 

C 
C4 
C4 

C 
C5 
C5 
C4 
C4 

C 
C4 
C4 
C4 
C4 

C 
C4 
C4 
C4 
C4 
C4 
C3 
03 


C4 
C3 
C4 
Ci 

c 
C3 

C 
C3 
Ci 
C3 

C 
C4 
C3 

C 

C 
C4 
C3 
C3 








HIGH HEAT BASEBALL 1999 
HIGH HEAT BASEBALL 1999 
HIGH SEAS TRADER 

HIGHWAY FIGHTER 

HIND 

HI-OCTANE 

HIPPO (NP) 

HIRED GUNS 

HISTORIC EARTH - MULTIPLAYER 
HISTORY OF THE WORLD 
HISTORY OF THE WORLD 
HITCHIKER'S GUIDE TO THE GALAXY 
HOCUS POCUS 

HOCUS POCUS 

HOLLYWOOD MOGUL 
HOLLYWOOD MOGUL 
HOLLYWOOD MOGUL 
HOMICIDE 

HOPKINS FBI 

HOPKINS FBI 

HORDE - SAVES 

HOUSE OF THE DEAD 

HOUSE OF THE DEAD 
HOVERRACE 

HOVERSKI 

HOYLE CASINO 98 BETA PATCH 
HUBIE! 1.2 

HULK 

HUMBUG 

HUNCHBACK 

HUNTER HUNTED 

HUNTER HUNTED 

HUNTER HUNTED 

HUNTER HUNTED 

HUNTER HUNTED (DEATHMATCH) 
HUYGENS DISLOSURE 
HYPERBLADE 

HYPERBLADE 

HYPERSNAP 3.10.08 

| HAVE NO MOUTH 

AND I MUST SCREAM 

I HAVE NO MOUTH 

AND I MUST SCREAM 

ICARUS 

ICARUS 

IDLER 

IF/A18-E CARRIER STRIKE FIGHTER 
IF-16 

IF-16 

IF-18 

IF-22 

|F-22 

IF-22 

IF-22 AIR $. FIGHTER 

IF-22 RAPTOR 

IF-22 RAPTOR 

IGNITION 

IGNITION 

IGNITION 





59 
60 
60 
60 
38 
36 
53 
60 
58 
48 
53 
58 
36 
60 
46 
49 
60 
45 
61 
61 
58 
60 
60 
44 
49 
56 
53 
59 
58 
57 
41 
42 
44 
56 
49 
43 
48 
62 
58 


36 


37 
60 
62 
55 
61 
53 
53 
62 
51 
52 
53 
4ż 
48 
53 
49 
52 
53 


C4 
C3 
C4 
C4 

G 
G3 

C 
C4 
G3 

C 
03 
[e 
C4 
C4 

C 
C3 
C4 
Gi 

G 
Ci 
C4 

C 
C4 

c 

C 
C3 
C2 
C5 
cz 
Cz 


RBoooŻooo 











SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 








IGNITION 53  _C3 _ INTERNATIONAL RALLY CH 51 C3 
IGNITION 60 C4 - INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 50 C 
IGOR: OBJECTINE UIKOKAHONIA 54 Ci - INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 54  C3 
IGOR+A390: INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 55  C3 
OBJECTIVE UIKOKAHONIA 46 © - INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 56 03 
IKO SAN 55  C2 _ INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 57  C3 
IM1A2 ABRAMS 39 © _ INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 59 C3 
IM1A2 ABRAMS 44 C  INTERNETCHESS 48 02 
IMPERIALISM 48 CG _ INTERPOSE 40 C 
IMPERIALISM 48 ©  INTERSTATE 76 NITRO PACK 56 C4 
IMPERIALISM 50 C4  INTERSTATE 76 44 C 
IMPERIALISM 51 04  INTERSTATE 76 46 C 
IMPERIALISM 58 C3 _ INTERSTATE 76 49 03 
IMPERIALISM 57 04 _INTERSTATE 76FAQ 51 Ot 
IMPERIUM GALACTICA 48  C4  INTERSTATE76 GOLD 60 C4 
IMPERIUM GALACTICA 50 _C3  INTERSTATE76 NITRO PACK 60 04 
IMPERIUM GALACTICA 54 Ci - INTERSTATE 76: ARSENAL 55 G 
IMPERIUM GALACTICA 60  C4 _ INTERSTATE '76: CAREDITOR 49 04 
IMPERIUM GALACTICA EDITOR 1.36 56 C4 _ INTERSTATE '76: NEW CARS 49 04 
INCA 2 57 Gi _ INTERVENTION 59 0 
INCOMING 56 C  IRONSEED 60 04 
INCOMING 59 04  ISLEOFTHEDEAD 5380-01 
INCOMING 60 C3 _ ISRAELIAIRFORCE 61 C 
INCOMING 60 C4  I-WAR 51 C 
INCOMING (NP) 50 GC  I-WAR 54 CI 
INCUBATION 51 C  [-WAR 55 03 
INCUBATION 53 (C3  |-WAR 55 - Gl 
INCUBATION 55 03  |-WAR 56 C3 
INCUBATION 55 05  IZNOGOUD 59 C 
INCUBATION 58 C4  JLEAGUEWINNING ELEVEN97 58 (05 
INCUBATION 59 C4  JACKNICKLAUS4 48  G3 
INCUBATION 60 C4  JACKNICKLAUS5 55 03 
INCUBATION - CHEATER 53 04  JACKNICKLAUS5 57 c 
INCUBATION - SAVE EDITOR 1.3.8 54  C4  JACKNICKLAUS GOLF 4 44 G 
INCUBATION - SAVE GAMES 53 04  JACKORLANDO : 56 C 
INCUBATION EDITOR 58 04  JACKORLANDO 58 Ci 
INCUBATION: MISSION PACK 59 C3  JACKSVIDEO POKER 48 02 
INCUBATION: WILDERNESS MISSIONS 57 ©  JAGGEDALLIANCE 36 04 
INCUNABULA 48 C2  JAGGEDALLIANCE 36 (3 
INDEPENDENCE DAY 60 C4  JAGGEDALLIANCE 57 Ci 
INDIANA JONES 4 42 (Ci  JAGGEDALLIANCE 2 62 03 
INDIANA JONES 4 +1 45 Ci . JAGGEDALLIANCE DEADLY GAMES 39 C 
INDIANA JONES 4 +2 45  G1_- JAGGEDALLIANCE: DEADLY GAMES 54 (4 
INDIANA JONES 5 36  C3 _ JAMES BOND: THE STEALTH AFFAIR 57 (5 
INDIANAPOLIS 500 36  C4  JAZZJACKRABBIT 2 58 C 
INDIANAPOLIS MOTOR SPEEDWAY 56 C5 _ JAZZJACKRABBIT 2 59 (3 
INDIANAPOLIS MOTOR SPEEDWAY 61 C5 _JAZZJACKRABBIT 2 59 C4 
INDUSTRY GIANT 58 C - JAZZ JACKRABBIT 2 62 04 
INDUSTRY GIANT 58  C4 _ JAZZJACKRABBIT 2 (SHAREWARE) 59 C3 
INDY CAR RACING 2 48 03 _ JEDIKNIGHT 51 G 
INDY CAR RACING 2 58 G3 _ JEDIKNIGHT 54 (5 
INDYCAR RACING II FOR W95 42 ©  JEDIKNIGHT 60  C3 
INHERIT THE EARTH 36 _C3 _ JEDIKNIGHT: MYSTERIES OF THE SITH 56 C 
INNER WORLDS 4 C _JEDIKNIGHT: MYSTERIES OFTHESITH 56 C4 
INNOCENT UNTIL CAUGHT 57 Gi _ JEDIKNIGHT: MYSTERIES OF THE SITH 57  C4 
INSANE SPEEDWAY 51 CG  JELLYFISH 50 C3 
INSANE SPEEDWAY 51 C2  JETFIGHTER3 42 C 
INSURRECTION 56 2  JETMOTO 54 (3 


INTERNATIONAL CRICKET CAPTAIN — 58 GC  JETMOTO 58  C3 






SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





JETFIGHTER 3 (3DFX) 51 © - KNUDDEL'SMINIGOLF 60 04 
JETFIGHTER 3 FOR 3DFX 49 C3  KOALALUMPUR 46 CC 
JETFIGHTER II 59 C3  KOALALUMPUR 62  G4 
JETFIGHTER III 56 C5 KOALA LUMPUR: 

JETFIGHTER: FULL BURN (NP) 50 © _ JOURNEYTOTHEEDGE 44  G1 
JEWELS 57 04  KRAZYIMAN a że 
JIM POWERS 58 04  KRYPTONEGG 55 0 
JIM POWERS 58 C4 KSIĄŻĘ! TCHÓRZ (NP) 580 
JIM POWERS 60 _C4 _L.E.D. WARSTRAINER 5t  C4 
JOINT STRIKE FIGHTER 52 ©  LANDSOFLORE 36  C4 
JOINT STRIKE FIGHTER 56 C3  LANDSOFLORE-MAPS 58  C4 
JOINT STRIKE FIGHTER 58  C  LANDSOFLORE2 52 CI 
JOINT STRIKE FIGHTER (DEMO) 55 C3  LANDSOFLORE2 58 CI 
JOINT STRIKE FIGHTER 1.12 57 03  LANDSOFLORE2 55 03 
JOURNEYMAN PROJECT 3 52 ©  LANDSOFLORE2 55  C4 
JOURNEYMAN PROJECT 3 57 C4  LANDSOFLORE2 55 GI 
JOUSTER 58 C2  LANDSOFLORE2 (UHS) 538  C4 
JR. BILL HUNTER 57 C2  LANDSOFLORELI 49 CC 
JUGGERNAUT CORPS: FIRSTASSAULT 58  C  LARRY7 381,0 
JUMP STAR 50 C2  LARRY7 42 Ci 
JUMPING FLASH 52 C5  LARRY7 438 CI 
JUNGLE BOOK 58 04  LARRYCASINO 60 6 
JURASSIC PRIMITIVE WAR 50 ©  LASTBLADE 57 05 
JURRASIC PARK 49 C3  LASTBRONX BBR *C 
K- 52 C5  LASTBRONX 56  C4 
KABUKI KLASH 54 C5  LASTBRONX 58  C4 
KABUKI KLASH 61 C5  LASTDYNASTY 36  C3 
KALEIDOPEE 54 C3  LASTEXPRESS 55  C4 
KATHARSIS 43 © . LAWMAKER: OUTLAWS EDITOR 49 C2 
KATHARSIS 45 GC _ LBA2: TWINSEN'S ODYSSEY 49  C4 
KATHARSIS 46 ©  LEDWARS 49 0 
KEEPER 49 C2  LEDWARS 58  C3 
KGB 57 C1  LEGACY-MAPS 58  C4 
KICK OFF 98 58 ©  LEGACYOFKAIN 54  C4 
KICK OFF 98 54 C3  LEGACYOFTHEANCIENTS 54 GI 
KICK OFF! 97 48 C3  LEGALCRIME 58  C3 
KICKOFF 97 48 ©  LEGALCRIME 54 0 
KING FIELD 52 C5  LEGALCRIME 55  C3 
KING OF FIGHTERS 96 56 C5 LEGALCRIME 60 C3 
KING OF PRO BASEBALL 54 _C5 LEGENDS FOOTBALL 52 G3 
KINGDOM 2: SHADOAN 39 C1 LEGENDS FOOTBALL '98 51  G3 
KINGDOM OF MAGIC 38 CI LEGENDS OF KESMAI 466 
KINGDOM THE FAR REACHES 44 Ci LEGENDS OF OASIS 52 (5 
KINGDOM: THE FAR REACHES 57 Ci  LEMMINGS3D 36  C4 
KING'S QUEST 7 58 C4  LEMMINGSFORW95 59  C4 
KISS 39 ©. LEMMINGS PAINTBALL 381 © 
KKND 42 (© LEO 406 
KKND 50 C3 _ LIBERATIONDAY 556 
KKND 2 58 ©  LIBERATIONDAY 57 04 
KKND 2 62 C4  LIFEONMARS? 51 02 
KKND 2 (NP) 55 © LIGHTHOUSE 89/6 
KKND EDITOR 56 04 LIGHTHOUSE 40 Ci 
KKND UNIT EDITOR 48 04 LIGHTHOUSE 4E> Gi 
KKND XTREME 51 © LIGHTHOUSE 62  C4 
KLONOA 57 C5  LIGHTHOUSE2.0PATCH 48 C3 
KNIGHTS 8 MERCHANTS 59 CG _LIGHTHOUSEPLAYABLE 42 C 
KNIGHT'S CHASE 60 _C4 LINK: THE FACES OF EVIL 54 GI 
KNIGHTS OF LEGEND 57 Ci  LINKSFOROS/2 49  C3 


KNUDDELS MINIGOLF 56 C  LINKSFOROS/2 51  G3 ECE 


SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


LINKS LS 51 (03 MAX.2 62 (3 
LINKS LS 52 (03 MAXI 59 G 
LINKS LS 98 53 C Mi TANKPLATOON II 59 C3 
LINKS LS 98 60 03  MITANKPLATOON IIV1.1 58 C3 
LINKS LS PRO GOLF 44 c M2 56 C5 
LION KING 36 03  MAABUS 58  C4 
LITTLE BIG ADVENTURE 36 04 _MACE: THE DARKAGE 53 C5 
LITTLE BIG ADVENTURE 45 01  MACE: THE DARKAGES 57-65 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 48 C MACHINE HUNTER 48 C 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 49 04 / MACHINEHUNTER 49 (4 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 49 Ci  MACHINEHUNTER 49  C4 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 50 Ci  MADDOG 36 C3 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 51 (04  MADDEN 40 C 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 52 04  MADDEN98 53 C 
LITTLE BIG ADVENTURE 2 55 (04  MADDEN98 58  C3 
LITTLE BIG ADVENTURE II 39 GC  MADDEN99 62  C4 
LOADED 52 C5  MADSPACE 48 C 
LOCUS 36 03 MAGESLAYER 51 C 
LODE RUNNER 2 60 C  MAGESLAYER 52 CG3 
LONDON CITY 2000 47 01  MAGESLAYER 55 (3 
LONGBOW 2 56 C MAGICKNIGHT RAYEARTH 52 (5 
LONGBOW 2 -AZER2000 CAMPAIGN 56  C3  MAGICMONEY 8 GEMS 60  C4 
LONGBOW 2 (NP) 53 C  MAGICPLANE 57 (4 
LONGBOW 2 DIRECT 3D 56 03 - MAGICTHE GATHERING 43 G 
LONGBOW GOLD FX 61 03  MAGICTHE GATHERING 48  C4 
LOOM 44 Ci  MAGICTHE GATHERING 49 G3 
LORD OF MAGIC 55 05  MAGICTHE GATHERING 49  C4 
LORD OF THE RINGS 42 (CI  MAGICTHE GATHERING 55  C4 
LORDS OF DOOM 38 C - MAGICTHE GATHERING: 

LORDS OF MAGIC 54 C  SPELLS OF THE ANCIENTS 53; CZ 
LORDS OF MAGIC 54 03  MAGICTRAINER CREATOR 55  C4 
LORDS OF MAGIC 54 04 MAGIC: THE GATHERING 42 C 
LORDS OF MAGIC 55 03  MAGICALDROPIII 51 C5 
LORDS OF MAGIC 55 04  MAGPIE 51 C2 
LORDS OF MAGIC 57 04 /MAHJONGGWALL ś 54 C 
LORDS OF MAGIC 58 04  MAINLINEV2 56  C2 
LORDS OF MAGIC 59 03  MAJESTIC 56 (1 
LORDS OF REALM 2 40 C MAME 57 C5 
LORDS OF REALM 2 54 04  MANALINK 55 C3 
LORDS OF THE REALM 2 56 04 < MANHUNTER: NEW YORK 59  C4 
LORDS OF THE REALM 2 58 04  MANICMINER 55: 02 
LORDS OF THE REALM 2 SIEGEPACK 50  C3 MANSION MURDERS 58  C2 
LOSE YOUR MARBLES 44 C MANTIS 36 03 
LOST EDEN 58 04  MANXTT 54 (3 
LOST FILES OF SH. HOLMES 2 42 01  MANXTT SUPERBIKE 53 C 
LOST IN L.A. 51 Ci  MAPPY 49 02 
LOST INTIME 39 Ci  MARBLEDROP 47 Gi 
LOST WORLD 51 C5  MARBLEDROP 53: GI 
LOTR2: SIEGE PACK 50 C3  MARBLE DROP (W95) UPDATE 48  C3 
LUCKY LUKE 59 04 'MARBLE DROP (WIN) UPDATE 48 (03 
LUCKY LUKE 62 04  MARIOKART64 56 _C5 
LUFIA 2: THE ANCIENT CAVE 57 C5  MARSTAXI 56 C4 
LUNAR: ETERNAL BLUE 59  C5 / MARTIANMEMORANDUM 58 CI 
LUNAR: THE SILVER STAR 57 C5  MASSDESTRUCTION 50 C 
LURE OF THE TEMPTRESS 45 Ci  MASSDESTRUCTION 50 C4 
LURID LAND 58 C MASTER CHEATER 59  C4 
Ma:M 6: EDITOR 60 04  MASTERCHEATER 61 C4 
M.A.X. 40 C MASTER OF DIMENSION 438 CI 





C5 


Kc M.A.X. 44 Ci  MASTEROF MONSTERS 57 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


MASTER OF ORION 2 
MASTERS OF ORION 2 
MASTERS OF TERRA KASI 


MATROX DRIVER FOR QUAKE Il 


MAXIMUM FORCE 
MAYDAY 

MDK 

MDK 

MDK 

MDK 

MDK 

MDK (GW TABLE) 

MDK (WIN95+UPDATED) 
MDK: 3DFX DRIVER 
MDK: DIRECT 3D DRIVER 
MDK: FORCE FEEDBACK 
MDK: POWERVR 
MEANING OF LIFE 
MEANING OF LIFE 

MEAT PUPPET 
MECHCOMMANDER 
MECHCOMMANDER 
MECHCOMMANDER 
MECHWARRIOR 2 
MECHWABRIOR 2 
MECHWARRIOR 2 
MECHWABRIOR II: MERCS 
MEDIEVAL 

MEDIEVAL 

MEDIEVAL 

MEDIEVAL 

MEGAMI TENSEI PERSONA 
MEGARACE II 
MEGATRAVELLER 2 
MEGATRAVELLER I 
MEGATRIS 

MEN IN BLACK 

MEN IN BLACK 

MEN IN BLACK 

MEN IN BLACK 

MEN IN BLACK 

MEN IN BLACK: THE GAME 
MEN IN BLACK: THE GAME 
MEN OF WAR 

MERIDIAN 59 

METAL KNIGHTS 

METAL KNIGHTS 95 
METAL SLUG 

METAL SLUG 

METEOR RESCUE 


METERSTEINER BEER MANAGER 


MICRO MACHINES 2 
MICRO MACHINES 3 
MICRO MACHINES V3 


MICROSOFT BASEBALL 3D 1998 


MICROSOFT GOLF 


MICROSOFT PUZZLE COLLECTION 


MICROSOFT SOCCER 


49 
56 
53 
55 
57 
62 
44 
48 
48 
48 
51 
48 
45 
48 
48 
53 
53 
58 
59 
46 
58 
60 
62 
36 
37 
58 
42 
60 
61 
61 
61 
55 
38 
53 
49 
40 
51 
55 
56 
57 
58 
54 
54 
52 
48 
59 
49 
53 
59 
50 
52 


CI 
C4 
C5 
C3 
C5 
C4 
C 
C3 
C4 
Ci 
C3 
C4 
C 
C3 
C3 
C3 
03 
C4 
C4 
C 
C 
C4 
04 
C 
C 
Gi 
C 
C4 
C 
C3 
C4 
C5 
G 
C5 
C3 
G 
C 
GI 
G3 
C4 
C4 
G3 
Ci 
C 
C 
C4 
C2 
C5 
C5 
cz 
c2 
C 
C4 
C5 
c 
c 
C 
C 


MIGHT 8 MAGIC 1 
MIGHT 8 MAGIC 2 
MIGHT 8 MAGIC 3 
MIGHT 8 MAGIC 3 
MIGHT 8 MAGIC 4 
MIGHT 8 MAGIC 5 
MIGHT 8. MAGIC 6 
MIGHT 8 MAGIC 6 
MIGHT 8 MAGIC VI 
MIGHT 8 MAGIC VI 
MIGHT 8 MAGIC VI 
MIGHT 8 MAGIC VI 
MIGHT AND MAGIC 6 
MIMI AND THE MITES 
MIND GRIND 
MINDGRIND 
MINDSHADOW 
MIRABILIS ICQ 
MIRAGE 

M-IRC 

MISCHIEF MAKERS 
MISCHIEF MAKERS 
MISSION FOR XVT 
MOLE 


MONACO GRAND PRIX SIMULATION 


MONDAY NIGHT FOOTBALL 
MONKEY ISLAND II 
MONOPOLY STAR WARS 1.03 
MONOPOLY WORLD CUP 
MONSTER 3D DRIVERS 
MONSTER 3D DRIVERS 
MONSTER TRUCK MADNESS 


MONSTER TRUCK MADNESS 2 
MONSTER TRUCK MADNESS 2 


MONTEZUMA'S RETURN 
MONTEZUMA'S RETURN 
MONTEZUMA'S RETURN 
MONTEZUMA'S RETURN 
DEMO 1.17 TO 1.118 


MONTEZUMA'S RETURN DEMO 1.20 


MONTY PHYTHON'S 
COMPLETE WASTE OF TIME 
MONTY PYTHON 

MONTY PYTHON 


AND THE QUEST FOR HOLY GRAIL 


MONTY PYTHON 


AND THE QUEST FOR THE HOLY GRAIL 
MONTY PYTHON'S HOLY GRAIL 


MONTY PYTHON'S 
THE MEANING OF LIFE 
MOO LAH! 

MOON CHILD 

MOON RACER 
MORAFF'S PINBALL 
MORDOR 

MORDOR 2 

MORDOR II 

MORE VEGAS GAMES 


45 
45 
45 
61 
45 
45 
60 
60 
59 
59 
59 
62 
55 
58 
56 
49 
53 
49 
41 
55 
51 
59 
48 
53 
62 
51 
38 
58 
59 
49 
55 
39 
58 
59 
53 
56 
60 


56 
56 


57 
51 


55 


39 
38 


55 
48 
57 
54 
54 
47 
58 
48 
36 


Ci 
Gi 
CI 
CI 
Gi 
[e 
C3 
C4 
C4 
Ci 
C5 
C4 
C5 
C4 
C3 

C 
Ci 
cz 
Gi 
c2 
C5 
C5 
cz 
cz 

C 
C3 
Ci 
C3 
C3 
cz 
cz 

C 

C 
04 
C4 

C 
C4 


C3 
C3 


Ci 
Ci 


C 


C 
Ci 


CI 
Cc2 
C4 
G 
C2 
C 
C4 
G 
03 


MIG 29 FULCRUM 62 04  MORLOVAFFAIR 61 Ci Ke 


| 


SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


MORPHEUS 62 GC  NAVYSTRIKE 36  G3 
MORTAL KOMBAT 3 538 05  NBA98 54 (03 
MORTAL KOMBAT 4 55 C5  NBAAOTION 53 c 
MORTAL KOMBAT 4 56 C5  NBAJAMEXTREME 46 C 
MORTAL KOMBAT 4 59 C5  NBAJAMEXTREME 52 CG 
MORTAL KOMBAT 4 60 C4  NBALIVE'95 36 04 
MORTAL KOMBAT 4 60 C5  NBALIVE97 50 C 
MORTAL KOMBAT 4 61 04  NBALIVE'97 57 (4 
MORTAL KOMBAT 4 61 C5  NBALIVE98 55 C 
MOTO RACER 46 C  NCAABASKETBALL 44 C 
MOTO RACER 48 C  NCAAFOOTBALL98 53 c 
MOTO RACER 48 04  NCAAFOTBALL99 61 C 
MOTO RACER 58 04  NEBULAFIGHTER 50 C 
MOTO RACER 58 C4  NECRODOME 39 C 
MOTO RACER 55 03  NEEDFORSPEED 50 (4 
MOTO RACER 58 04  NEEDFORSPEED 51 04 
MOTO RACER (POLYGON VERSION) "52 03  NEEDFORSPEED 62 04 
MOTOCROSS GO! 58 C5  NEEDFORSPEED2 48 c 
MOTOCROSS MADDNESS 61 Cc  NEEDFOR SPEED 2 53 (4 
MOTORACER 56 (C5  NEEDFORSPEED2SE 62 (04 
MOTORHEAD 57 Cc  NEEDFORSPEED2:TRACKEDITOR 53  C4 
MOTORHEAD 59 (3  NEEDFORSPEED3 61 C 
MOTORHEAD 59 C4 NEEDFORSPEED CAREDITOR 55 04 
MOTORHEAD 60 C3 _ NEEDFORSPEED II (3DFX) 51 C 
MOTORHEAD 60 4  NEEDFORSPEED II: HOTPURSUIT 59  C5 
MPEG LAYER 3 COMPRESSOR 58 C2  NEEDFORSPEEDTRACKMANAGER 62  C4 
MS FLIGHT SIMULATOR 58 3 _ NEEDFORSPEED: SE 56 03 
MS IBM JOYSTICK DRIVER 48. 02  NEOCITY 60  C4 
MTG: DUEL 59 C4  NEOPHYTE 46 C 
MTG: NET: ZONE 49 CI 
DUELS OF THE PLANESWALKERS 58 (03  NETMECH 38 C 
MTG: SHANDALAR 58  C4  NETMETAL 58  C5 
MUMMY ; 41 Gi  NETSTORM 51 CG 
MUPPET TREASURE ISLAND 43 C  NETSTORM 53 C 
MUZZLE VELOCITY 43 C  NETSTORM - 58 CI 
MUZZLE VELOCITY 50 C  NETSTORM 55  C3 
MY FRIEND KOO 55 04  NETZONE 39 C 
MYST SOLVE ONE 44 Ci  NEUROMANCER 45 CI 
MYST SOLVE TWO 44 Ci  NEUROMANCER 59 CI 
MYSTICAL NINJA STARRING 59 C5  NEVERHOOD 42 C 
MYTH 54 C3  NEVERHOOD 42 01 
MYTH 54 Ci  NFLBLITZ 55 05 
MYTH 55 (C3  NFLBLITZ 56 (5 
MYTH 57 04  NFLLEGENDS FOOTBALL '98 53 C 
MYTH: THE FALLEN LORDS 52 C NFS 62 (4 
MYTH: THE FALLEN LORDS 59 01  NFS-> NFSSETRACKCONVERTOR 62  C4 
N.l.C.E. 2 59 C  NHL'96 36 03 
NAM 60 04  NHL'98 52 C 
NAMCO HISTORY PACK +2 52 C2  NHL99 62  C4 
NAMCO MUSEUM, VOL 4. 51 C5  NHLHOCKEY 5. 05 
NAPOLEON IN RUSSIA 51 (03 NHLPOWERPLAY '98 51 CG 
NAPOLEON IN RUSSIA 58 03  NHLPOWERPLAY '98 54 (3 
NAPOLEON IN RUSSIA V1.03 56 03  NHL98 53 03 
NASCAR 2 40 C _ NIBBLY'96 59 C3 
NASCAR 2 48 03 NIGHT WARRIORS: 

NASCAR 2 3DFX PATCH 57 03  DARKSTALKERS' REVENIGHT 56  C5 
NASCAR RACING 36 C3  NIGHTLONG 62 Ci 
NASCAR RACING 2 PATCH 2 +1 48 03 NIGHTMARE CRATURES 55 (3 


NASCAR RACING 2 PATCH 2 +2 48  C3 - NIGHTMARE CREATURES 54 (4 


DB. | 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 


NIGHTMARE CREATURES 55 (04  OVERTHEREICH 5]. C38 
NIGHTMARE CREATURES 57 C  OVERTHEREICH 53 (3 
NIHILIST 40 C  OVERTHEREICH 55 (3 
NINJA RABBIT 60 04  OVERBOARD! 51 C 
NO RESPECT 52 03  OVERBOARD! 54 (03 
NOIR 48 C1  PACIFICAIRWAR GOLD 59 (5 
NOIR 51 Ci  PACIFICGENERAL 48 C 
NORMALITY 38 C1 PACIFIC GENERAL 51 „03 
NORSE BY NORSEWEST 44 C  PAIN1.2 (LEVELFOR QUAKE) 57” - C2 
NOTESPAD 8.0 62 02  PANDEMONIUM 47 C 
NUCLEAR STRIKE 51 C - PANDEMONIUM (3DFX) 53 (3 
NUCLEAR STRIKE 54 03  PANDEMONIUM2 52 C 
NUCLEAR STRIKE 58 03  PANDEMONIUM2 55 (4 
OBLITERATE THE STATES 57 2  PANDEMONIUM2 60 03 
OBSIDIAN 43 © « PANDEMONIUM TRAINER 48 04 
OBSIDIAN 44 Ci  PANDORADIRECTIVE 39 01 
OBSIDIAN 45 Ci  PANDORADIRECTIVE 40 Gi 
OBSIDIAN 56 C PANDORA DIRECTIVE 44, 01 
OBSIDIAN 60 (04  PANTHERSINTHE SHADOWS 49 (03 
ODDBALLZ 44 C  PANTHERSINTHE SHADOWS 58  C2 
ODDWORLD 53 (Ci  PANZERCOMMANDER of, C 
ODDWORLD 54 Ci  PANZERCOMMANDER 59 03 
ODDWORLD 62  C4  PANZERCOMMANDER 59 04 
ODDWORLD: ABE'S ODDYSEY 56 C  PANZERCOMMANDER 60 C3 
ODDWORLD: ABE'S ODYSEE 52  C5  PANZERCOMMANDER 62 (3 
OF LIGHT AND DARKNESS 59 Ci - PANZERGENERAL 36 C 
OILCAP PRO FOR WINDOWS 48 02 - PANZERGENERAL 37 C 
OIL'S WELL 62  C4  PANZERGENERAL 56 Ci 
OLYMPOS 60 04  PANZERGENERAL2 53 04 
OMEN: THE AFTERLIFE 57 C - PANZERGENERAL 2 53 (3 
ONE MUST FALL- MOVE EXTRACTOR 58  C4 - PANZERGENERAL2 54 (4 
ONE MUST FALL - TOURNAMENT 58  C4  PANZERGENERAL 2EDITOR 56  C4 
ONE MUST FALL 2097 62 04 - PANZERGENERAL2UKV1.02 56 03 
OPERA FATAL 54 Ci  PANZERGENERALII 49 C 
OPERA FATAL 62  C4  PAPARAZI 51 02 
OPERATION JUST BECAUSE 53  C2  PAPPARAZI! 50 Ci 
OPERATION STEALTH 56 1  PARAPPATHE RAPPER 53 (5 
OPERATION: CARNAGE 51 02  PARASITEEVE 58 (5 
ORIGAMO 38 ©  PARASITEEVE 59 Gi 
ORION BURGER 36 C  PARASITEEVE 59 G5 
ORION BURGER 42 Ci  PARASOLSTARS 56 (5 
OSCAR 62 04  PATHWAYSINTO DARKNESS 56 C5 
OUT OF THIS WORLD 39 Ci 'PAXIMPERIA 53 C 
OUTLAWS 45 C  PAXIMPERIA 55 03 
OUTLAWS 48 03  PAXIMPERIA2 55 GI 
OUTLAWS 60 C3  PAXIMPERIAII 53 (4 
OUTLAWS RACER 58 C  PAXIMPERIA II 59 -C4 
OUTLAWS: 3DFX DRIVER 48 03  PAXIMPERIAII 61 04 
OUTPOST 2 47 C  PAXIMPERIA V1.06 58  C3 
OUTPOST 2 58 03  PBABOWLING 36 03 
OUTPOST 2 55 03  POBERT 55. C2 
OUTPOST 2 61 04 PEOPLE'S GENERAL 60 C 
OUTWARS 57 C - PERFECT GENERAL 2 36 03 
OUTWARS 58 04 PERFECT WEAPON 46 c 
OUTWARS 59 (04 PERFECT WEAPON 

OUTWARS 62 04  (MIDNIGHTEDITOR) 49 04 
OVER THE REICH 41 G  PEROXYD4.X TO 4.5 48 03 
OVER THE REICH 49 03  PERRYRHODAN: 


OVER THE REICH 50 C3  OPERATIONEASTSIDE 57  G3 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


PETE SAMPRAS TENNIS 97 58 C4  PREMIERMANAGER97 50 C 
PGA TOUR GOLF 36 03  PREMIERMANAGER97 55 04 
PGA TOUR GOLF 97 41 CG PRESIDENT 49  C2 
PGA TOUR GOLF PRO 50 C  PRETZELPETE 50, »C2 
PHANTASMAGORIA 2 48 01  PRETZELPETE 56 02 
PHANTASMAGORIA 2 58 03 PRINCESS CROWN 55 G5 
PHARAOH'S ASCENT 52 02 PRINCESS MAKER 2 Bi: "65 
PHARAOH'S ASCENT 59 C  PRIVATEEYE 42 Gi 
PIA CARROT EYOUKOSO 59 05  PRIVATEER 55 (4 
PICTURE PERFECT GOLF 44 C _PRIVATEER2 - MIDNIGHT EDITOR 48 04 
PIEBILL 56 C2  PRIVATEERII 45 C 
PILGRIM 58 C1 - PROPINBALL- TIMESHOCK! 55 03 
PINBALL BUILDER 44 CG - PROPINBALL: THE WEB 36  C3 
PINBALL CONSTRUCTION KIT 40 C - PRO PINBALL: TIMESHOCK 52 G 
PINBALL KADET 54 04 - PROPINBALL: TIMESHOCKI 59  C3 
PINBALL SOCCER 98 60 C4 PROFESOR KLAUS - GRAMATYKA 61 C 
PLANE CRAZY 57 C PROJECT AIROS 60  C4 
PLANE CRAZY 58  C4 PROJECT PARADISE (GW TABLE) 48  C4 
PLANE CRAZY 60 _C3 - PROPINBALL: TIMESHOCK 51 (04 
PLANE CRAZY 61 04  PSYCHOTRON 43 01 
PLANET BLUPI 50 C PUMA WORLD FOOTBALL '98 53 G 
PLANETED (MASTER OF ORION II) 60 C4  PUTTYSQUAD 36 C 
PLATEAU 54 C2  PUZZLESFROMANCIENT EGYPT SIĘ: "C2 
PNG 56 C2  PYRAMAD 47 0 
POCKET FIGHTER 61 C5  PYROMANIA Bicz 
POCOMAN 47 C  QBOB 47 CG 
POD 46 c QIN 43 01 
POD 50 C3  QIN:TOMBOFTHEMIDDLEKINGDOM 58  C4 
POD 58 03  QIN:TOMBOFTHEMIDDLEKINGDOM 62  C4 
POD 54 03 QUAKE 38 C 
POLANIE 38 GC QUAKE 52 (3 
POLICE QUEST 3 PL 42 (01 QUAKE (VERITE PORT) 52 C3 
POLICE QUEST II 40 Ci  QUAKE2 54: (3 
POLICE QUEST PL 39 01  QUAKE2 54 (04 
POLITIKA (NP) 53 C  QUAKE2 54 CI 
POOL 55 02  QUAKE2 55 03 
POOLSTER 54 02  QUAKE2 56 04 
POPULOUS 3 62 CG  QUAKE2 56 CI 
POSTAL 51 G  QUAKE2 58 CI 
POSTAL 53 03  QUAKE2 59 03 
POSTAL 60 04  QUAKE2 60 C3 
POWER CHESS 42 CG  QUAKE2 60 04 
POWER F1 46 Cc  QUAKE2 62 (3 
POWER VR GLDRIVERFORQUAKE| 55 C3  QUAKE2 62 04 
POWER VR GLDRIVERFORQUAKEII 55 C3  QUAKE2 3.12TO3.13 56 C3 
POWERBALL 48 02  QUAKE2 3.14 56 G3 
POWERBOAT RACING 55 Cc  QUAKE2 (NP) 53 C 
POWERBOAT RACING 57 (04  QUAKE2 (REAL DEMO) 56 c 
POWERBOAT RACING 58 C4  QUAKE2MISSIONPACK 58 c 
POWERSLAVE 44 C QUAKE ADDITIONS 50 C 
POWERSLAVE 50 C1  QUAKEDONEQUICKER "51" 102 
POWERSLIDE 62 Cc  QUAKEFAQ 62 04 
PRAIRIE DOG HUNT 2: JUDGMENTDAY 58 C2  QUAKEII 

PRAY FOR DEATH 40 Ci  THREEWAVE CAPTURE THE FLAG 56 03 
PRAY FOR DEATH 44 GC  QUAKEII: 

PRELUDE TO WATERLOO 58 C3 - THREEWAVE CAPTURE THE FLAG 56 03 
PRELUDE TO WATERLOO 54 (03 QUAKE: MISSIONPACK 2 53 03 
PRELUDE TO WATERLOO V1.04 56 03  QUARANTINE 62 04 


PRELUDE TO WATERLOO V1.04 UK 56 3  QUATRIS2GOLD 55 02 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 


QUEEN: THE EYE 59 © - REDNECK RAMPAGE: SUCKIN' GRITS 55  C3 
QUEST FOR GLORY 38 Ci  REFLUX 55 C 
QUEST FOR GLORY 3 36 03 RELOADED 47 C 
QUEST FOR GLORY 4 36 03 RELOADED 55 (3 
QUEST FOR GLORY III 62  C4 RELOADED (GW TABLE) 48 04 
QUEST FOR GLORY IV 58 C4  RESIDENEVIL 54 Gi 
QUEST FOR GLORY V 49 GC  RESIDENTEVIL 51 C 
QUEST FOR GLORY: DRAGONFIRE 58 C  RESIDENTEVIL 52 (04 
QUEST FOR THE ORB 58 Ci  RESIDENTEVIL 52:61 
QUINK 50 C2  RESIDENTEVIL 53 04 
QUIVER 46 C RESIDENT EVIL 54 (4 
QUIVER 55 05  RESIDENTEVIL 55  C5 
QUIVER 62 04  RESIDENTEVIL 56 (05 
QUIVER (GW TABLE) 48 04  RESIDENTEVIL 59  G3 
QUIZ! 54 C2  RESIDENTEVIL (BIOHAZARD) 45 CI 
QUIZZY DELUXE V2.01 51 (2  RESIDENTEVIL2 56 Ci 
RAGE OF MAGES 61 C  RETURNFIRE 59 04 
RAGE OF MAGES 62 04  RETURNFIRE2 61 G 
RAIDEN 2 50 (04  RETURNFIRE+A2325 57 04 
RAILROAD TYCOON II 61 Cc  RETURNOF ARCADE 45 C 
RAINBOW SIX 61 GC  RETURNOF THE PHANTOM 45 Ci 
RAINBOW SIX 61 04  RETURNOFTHEPHANTOM 53 Ci 
RAINBOW SIX 62 C3  RETURNOF THE PHANTOM 62 Gi 
RAINBOW SIX 62 04  RETURNTO ZORK 51 Gi 
RALLY 40 C -'REVENGE OF FROGGIE 50 C2 
RALLY 210 52 (02  REVENGEOFTHE TOYS 54 02 
RALLY CHALLENGE 44 C  REXBLADE 47 C 
RAMA 43 Ci  RINGSOFPOWER 56 (5 
RAMPAGE WORLD TOUR 60 04  RIPPER 36 Ci 
RAR 2.04 62 C2  RIPPER 36 03 
RAVAGE 50 C RISE2 56 05 
RAVAGE DCX 42 C  RISEOFROME 62 04 
RAVENLOFT 47 Git  RISINGLANDS 55 04 
RAYMAN GOLD 51 GC  RISINGLANDS 58 C 
REAH CI C  RISINGLANDS 58 04 
REAH 62 Ci  RISINGLANDS 59  G3 
REAH 62 04  RISINGLANDS 61 04 
REALM OF ARKANIA 1 538 C1 RISK 55 CZ 
REALMS OF ARKANIA PART I. 41 Ci  RIVALSCHOOLS 56 (5 
REALMS OF ARKANIA PART II. 41 1  RIVEN 53 G3 
REALMS OF THE HAUNTING 42 C  RIVEN 54 (4 
REALMS OF THE HAUNTING 45 Ci  RIVEN 55 C5 
REALMS OF THE HAUNTING 45 01  RIVEN 59 c 
REALMS OF THE HAUNTING 50 (04  RIVEN%1 58 Ci 
REBEL MOONRISING 44 C  RIVEN+2 53 CI 
REBEL RUNNER 43 GC  RIVEN1.02 56 G3 
REBELLION 57 04  RIVERRUN 43 C 
REBELLION 59 C4  RIVERWORLD 57 c 
RECOIL 60 GC  ROADRASH 39 C 
RED ALERT 50 3  ROADKILL 55 02 
RED ALERT: MONEY 49 (04 ROAR 52 02 
RED BARON 45 C - ROBINSON'S REQUIEM 46 Ci 
RED BARON 46 Cc  ROBORUMBLE 62 04 
RED BARON 2 55 04  ROBOTCITY 48 Ci 
REDLINE RACER 54 04  ROBOTREK 51 (5 
REDLINE RACER 57 C  ROBOTRONX 43 CG 
REDLINE RACER 58 04  ROCKSHOOTER 54 C2 
REDNECK RAMPAGE 44 C ROCKET JOCKEY 43 G 


REDNECK RAMPAGE (GW TABLE) 48 C4  ROCKETRAID 49 02 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





ROCKET RIDE 50 C  SEALEGENDS 42 Ci 
ROCKETZ 58 04 SEARCH FORTHE KING 51 Gi 
ROCKMAN X4 60 04 SECRET MISSION 58 CGI 
ROCKY MOUNTAIN TROPHY HUNTER 60 'C3  SECRETOFMANA 56 C5 
ROGUE (GLQUAKE) 50 C3 SECRET OF MONKEY ISLAND 48 C 
ROLLEM FOR WINDOWS 48 02  SECRETOFTHE STARS 59 05 
ROLLOVER 51 (02 SECURITY SETUP 62 C2 
ROMANCE OF THE KINGDOMS III: SEEK AND DESTROY 46 C 
DRAGO 55 05  SEGARALLY 44 C 
ROMANCING SA-GA 59 05 / SEGARALLY CHAMPIONSHIP 55  C3 
ROVER MANIA 52 02  SEGATOPSKATER 51 G5 
RUHRSTADT 60  C4  SEGATOURING CARCHAMPIONSHIP 59  C3 
RUSHFIX 55 03  SEGAWORLD WIDE SOCCER 55  C3 
RUSSPACK 53 C2  SEIKENDENSETSU3 575-105 
S.CAJR.S. 60 C  SEMPERFI 56 C 
S40 RACING 52 03 SENSIBLE SOCCER 98 59 (4 
SACRED MIRRORS OF KOFUN 44 C - SENSIBLE SOCCER 98 60 C 
SAFECRACKER 48 C - SENSIBLE SOCCER 98 60 C3 
SAFECRACKER 51 C1 SENSIBLE WORLD OF SOCCER 49 C 
SAGA FRONTIER 53 05 SENSIBLE WORLD OF SOCCER 52 (3 
SAGA FRONTIER 55 C5  SENTIENT 48 C 
SAGA FRONTIER 57 05  SENTIENT 49 CI 
SAGA FRONTIER 58 C5  SENTINELRETURNS 61 C 
SAGA FRONTIER 59 C5  SENTINELS OF CETH 50 C2 
SAILOR MOON 44 C SETTLERS 2 51 (4 
SAILOR MOON 58 C5 SETTLERS IIGOLD 45 C 
SAILOR MOON WORLD 47 C  SEVENKINGDOMS 52 6 
SAKURA TAISEN 58 05  SEVENKINGDOMS 55  C3 
SAKURA TAISEN 2 59 C5  SEVENKINGDOMS 1.1 56 C3 
SAMSHO2 CHARACTER SAYINGS 57 05 ' SEVENKINGDOMS: 

SAMURAI SHODOWN IV: ANCIENT ADVERSARIES 58 C 
AMAKUSA'S REVESA 57 05  SEVENYEARSOF WAR 58  C4* 
SAMURAI SPIRITS 54 Ci  SGN/STARLINE SUPER QUBEHOPPER 50 'C2 
SAMURAI SPIRITS 8 SHOWDOWN64 56 C5  SHADOWMASTER 56 C4 
SAMURAI SPIRITS/SHODOWN 56 C5  SHADOWMASTERINTERNETDEMO 55  C3 
SAN FRANCISCO RUSH 61 5  SHADOWOFTHE COMET 56 Ci 
SAN FRANCISCO RUSH SHADOW WARRIOR 51 C3 
EXTREME RACING 58 C5  SHADOWWARRIOR 538 03 
SAND WARRIORS 43 C SHADOW WARRIOR 54 C3 
SAND WARRIORS 49 CG SHADOW WARRIOR 1.0TO 1.1 48 03 
SANITARIUM 55 G ' SHADOWMASTER 52 C 
SANITARIUM 59 3 SHADOWS OFCAIRN 62 (4 
SANITARIUM 59 04 SHADOWS OF THE EMP. (3DFX) 49 C 
SANITARIUM 59 C1 SHADOWS OF THE EMPIRE 51 (04 
SANITARIUM 60 (C4 SHADOWS OF THEEMPIRE 52 (4 
SANITARIUM 62 04 SHADOWS OF THE EMPIRE 56  C3 
SAPIENS 56 C2 SHADOWS OF THE EMPIRE 60 (C5 
SCARAB 44 GC SHADOWS OVERRIVA 48 Ci 
SCITECHSOFT DISPLAY DOCTOR 6 57 02 SHADOWS OVERRIVA 48 Gi 
SCOPA (ITALIAN CARD GAME) 58 C2 SHADOWS OVERRIVA 49 (4 
SCORCHED PLANET 42 C ' SHADOWS OVERRIVA 

SCORCHER 42 C (MIDNIGHT EDITOR) 49 (04 
SCOURGE OF ARMAGON SHADOWS OVERRIMA (PL) 48 CI 
SECRET LEVELS 49 Ci SHANGHAI DYNASTY 57 C 
SCREAMER 59 03 SHANGHAI: GREAT MOMENTS 49 03 
SCREAMER 2 54 03  SHANNARA 45 CI 
SCREAMER RALLY 52 G SHATTERED STEEL 38 c 
SCREAMING SKIES 55 (03  SHELLSHOCK 38 C 
SCUD: INDUSTRIAL REVOLUTION 53 C SHINING FORCE II 60 (5 


KU: 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





SHINING WISDOM 538 05  SORITONG 62 02 
SHIP WRECKERS 62 04  SOULTRAP 43 C 
SHIPWRECKERS! 56 04  SOULTRAP 55 C3 
SHIVERS 58  C4  SPACEACE 51 GI 
SHIVERS 2 47 (Ci  SPACEBAR 46 C 
SHIVERS 2 55 C5  SPACEBAR 51 (04 
SHIVERS 2: HARVEST OF THESOULS 58 04  SPACEBUCKS 48  C2 
SHIVERS II - HARVEST OF S. 45 C  SPACEEMPIRES 54 02 
SHIVERS: HARVEST OF SOULS 57 04  SPACEEMPIRES3 55 CI 
SHOGO: MOBILE ARMOR DIVISION 62 C  SPACEEMPIRES 3 57 C 
SHOP DROP 52 2  SPACEESTATE 58 C2 
SID MEIER'S GETTYSBURG 53 C  SPACEGIRL 57 C 
SID MEIER'S GETTYSBURG 53 03  SPACEHULK2 61 CI 
SID MEIER'S GETTYSBURG 55 03  SPACEINVADERS 49 02 
SID MEIER'S GETTYSBURG 57 03  SPACEMARINES 53 (03 
SIEGE 58 C SPACE QUEST3PL 39 CI 
SIGN OF THE SUNS 54 Ci  SPACEQUEST4PL 39 Gi 
SIGN OF THE SUNS 55 Ci  SPACEHO 52 (3 
SILENT HUNTER 55 C - SPADES CHAMPIONSHIP 48 C 
SILLY PUTTY 37 C  SPARKLE 54 02 
SIM SAFARI 56 C  SPEARHEAD 61 (04 
SIM SAFARI 60 04 SPECOPS 57 C4 
SIMCITY 61 (04 SPECOPS 58 04 
SIMCITY 2000 SPEC OPS 59 04 
NETWORK EDITION TRIAL VERSION 39 C SPECOPS: U.S. ARMY RANGERS 56 C 
SIMCOPTER 44 Cc SPECOPS 59 (3 
SIMGOLF 44 C SPECOPS 60 03 
SIMON THE SORCERER 1 61 (03 SPECOPS 61 G3 
SIMON THE SORCERER 2 61 (3  SPEEDBOATATTACK 57 (4 
SIMON THE SORCERER II 57 (04  SPEEDBUSTERS 61 C 
SIMPARK 44 Cc  SPEEDBUSTERS 62 C 
SIN 60 c  SPEEDSTER 48 C 
SINCLAIR STUFF 56 C  SPEEDYZONE 54 C 
SK-111 'STAR KILLER" 50 (02 SPIDER 53 (5 
SKI RACING 57 03 SPIDERMAN 36 04 
SKRAP 51 C  SPLATPACK - SAVED GAME 54 (04 
SKULLNET 4 c  SPUD 42 Oi 
SLAM 8 JAM 49 C  SPYCRAFT 58 (C4 
SLAMTILT 44 C  SPYCRAFT: THE GREAT GAME 36 Ci 
SLIPSTREAM 5000 36 03  SQUARKFORWINDOWS 48 02 
SLIPSTREAM 5000 47 C  SQUEEZILS 43 C 
SMALL SOLDIERS 60 04  SRAIDER 50 02 
SMALL SOLDIERS: STAR COMMAND DELUXE 57 C 
SQUAD COMMANDER 60 C - STARCOMMAND DELUXE 60 C3 
SNAKES 55 C2 / STARCOMMAND REVOLUTION 44 C 
SNIPER 52 04  STARCOMMANDE DELUXE 61 (4 
SNOOKE 147 V1.0 56 C2  STARCONTROL3 41 C 
SNOWDAY 54 G2  STARCONTROLIII 44 CGI 
SODA OFF-ROAD RACING 50 C  STARFIGHTER 3000 38 c 
SOLDIERS AT WAR 56 GC  STARGENERAL 40 C 
SOLDIERS AT WAR 59 C3  STARGLADIATOR2 58 (5 
SOLDIERS AT WAR 61 03  STARGUNNER 42 C 
SOLDIERS OF WAR 55 C5  STAROCEAN 59 (5 
SONIC 48  C4  STARTRAIL 36 (3 
SONIC 3D 56 04  STARTREK 58 04 
SONIC 3D BLAST 53 C  STARTREK - THE NEXT GEN. Sl >-Gl 
SONIC CD 45 C  STARTREK PINBALL 56 04 
SONIC THE HEDGEHOG 42 C  STARTREK: BORG 43 Gi 


SONIC: EDITOR 49  C4  STARTREK: DEEP SPACE NINE 570] KCI 


SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 


STAR TREK: GENERATIONS 60  C4 'SUBCULTURE 55 CI 
STAR TREK: S.F. ACADEMY 44 GC ' SUBCULTURE 56 C5 
STAR TREK: SECRET OF VF 49 C  SUBCULTURE 57 (4 
STAR TREK: STARFLEET ACADEMY 54 Ci  SUBCULTURE DEMO 54 (4 
STAR WARS REBELLION 57 04  SUBHUNT 54 C 
STAR WARS: REBELLION 58 04  SUBSPACE 41 c 
STAR WARS: REBELLION 61 04  SUBSPACE 56 C 
STARCRAFT 59 04  SUBSPACEVI.25 48 C2 
STARCRAFT 60 C  SUIKODEN 53  C5 
STARCRAFT 62 04  SUIKODEN 55 Ci 
STARCRAFT (NP) 53 C  SUIKODEN 55 C5 
STARCRAFT 1.01 58 03  SUPERBUBBLE MANIA 50  C2 
STARFLEET ACADEMY 55 03  SUPERGEMFIGHTERMINI MIX 5554-05 
STARFLEET ACALCEMY +A2616 538 03  SUPERGT 54 C5 
STARFOX 64 51 05  SUPERGT 61 C5 
STARS 36 03  SUPERICE QUBE HOPPER 51 02 
STARS 44 C SUPER MARIO BROS 59  C5 
STARS! 50 03  SUPERMARIOBROS.3 56  C5 
STARS! 55 03 SUPERMARIO RPG 55  C5 
STARS! 57 C5 ' SUPERMATCH SOCCER 59 C 
STARS! 60 03  SUPERMETEROID 61 (5 
STARS! TECH EDITOR 48 04  SUPERSTARDUST 37 C 
STARSHIP TITANIC 58 Ci  SUPERSTARDUST 96 36 C 
STARSHIP TITANIC 59 04  SUPERSTREETFIGHTER2 36 C3 
STARSHIP TITANIC CYRIX PATCH 58 03  SUPERTOURING CARS 59 C 
STARSHIP TITANIC PATCH 1.00.42A 58 03 SURFACE TENSION 46 C 
STARSHIP TROOPERS 56 C SWARM 57 C 
STARTROPICS 51 05  SWAT2 58 C 
STEAMGEAR MASH 59 C5  SWAT2 59 C 
STEEL PANTHERS 36 03  SWAT2 60 C4 
STEEL PANTHERS 2 42 C SWING 58  C2 
STEEL PANTHERS 2 49 03  SWIV 39 C 
STEEL PANTHERS 2 55 (03  SWIV3D 47 C 
STEEL PANTHERS 2 V1.1 56 (03  SWIV3D 53 (3 
STEEL PANTHERS 3 50 C  S$WIV3DFOR3DFX 49 03 
STEEL PANTHERS 3 V1.1 3DFX 56 C3 SYNDICATE WARS 40 C 
STEEL PANTHERS 3 V1.1 DX5 56 C3 SYNDICATE WARS 42 CI 
STELLAR STRYKER 51 C2 SYNDICATE WARS 59 (4 
STONEKEEP 36 03 SYNDICATE WARS 60 C4 
STRATAGEM 49 02  SYN-FACTOR 5701 
STRATOSPHERE 58 C SYSTEM SHOCK - MAPS 58  C4 
STRATOSPHERE 59 04  T260 55 (5 
STRATOSPHERE 61 03  TAILSANDTHE QUEST 55 02 
STRATOSPHERE DEMO 57 04 TAJEMNICA STATUETKI 4 c 
STREET FIGHTER 58 05  TAKENOPRISONERS 49 C 
STREET FIGHTER 3 52 05  TAKENOPRISONERS 54 (4 
STREET FIGHTER COLLECTION 55 C5  TAKEYOURBEST SHOT 44 C 
STREET FIGHTER COLLECTION 57 (05  TAKOHGR 54 C2 
STREET FIGHTER PUZZLE 62 04 TALES OF DESTINY 55  C5 
STREET FIGHTER ZERO 55 04  TANARUS 48 C 
STREET FIGHTER ZERO 57 04  TANKCOMMANDER 36 C3 
STREET FIGHTERS EX PLUS 54 05  TARGHAN 43 Ci 
STREET RACER 44 c TAXI 61 (5 
STREETS OF SIMCITY 58 C  TEAM47 GOMAN 47 C 
STRONGHOLD 58 05  TEAMAPACHE 58 C 
SU 27 58 (03  TECMO'S DECEPTION 53  C5 
SUBCULTURE 52 C  TEENAGENT 36 (1 
SUBCULTURE 58 03  TEENAGENT 50-*.G1 





SUBCULTURE 54 03 TEKKEN S5%7:65 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 





TEKKEN 2 52 Ci  THEDROWNED GOD 43 GI 
TEKKEN 2 53 C5  THEEVENMORE 

TEKKEN 2 55 C5 INCREDIBLE MACHINE 55 Ci 
TEKKEN 3 57 (C5  THEFEEBLEFILES 62 04 
TEKKEN 3 59 C5  THEGOLFPRO 54 c 
TEKWAR 36 (03  THEGOLFPRO 61 G3 
TEKWAR 58 (04  THEHIVE 36 c 
TEMUJIN 51 C  THEHINE 37 c 
TEMUJIN 538 Ci  THEHOUSEOF THE DEAD 62 04 
TEN PIN ALLEY 47 GC  THEHOYLE HACKER 58  C4 
TENCHU 56 C5 THEHUGO TRILOGY 54 CGI 
TENCHU 59 C5  THEIMMORTAL 56 (5 
TENKA 55 C4  THEJOURNEYMAN PROJECT 52 Ci 
TENKA 58  C4  THEJOURNEYMAN PROJECT 3 58 04 
TENNIS ELBOW 48 C  THEJOURNEYMAN PROJECT 3 

TERMINATOR SKYNET 42 C  -LEGACY 56 05 
TERMINATOR: FUTURE SHOCK 36 C  THEKING OF FIGHTERS '94 56 C5 
TERMINATOR: FUTURE SHOCK 36 C1  THEKING OF FIGHTERS 97 55 05 
TERMINATOR: FUTURE SHOCK 37 C  THEKING OF FIGHTERS '97 57 +5 
TERMINATOR: FUTURE SHOCK 538 Ci  THELASTBLADE 54 (5 
TERMINATOR:FUTURE SHOCK 36 C3  THELASTBLADE 59 C5 
TERRA 538 02  THELASTEXPRESS 47 Ci 
TERRA NOVA 36 C  THELASTEXPRESS 51 C 
TERRA NOVA 36 C3 _ THELEGEND OF FORT BOYARD 58 CI 
TERRA NOVA 37 C  THELEGEND OF ZELDA 56 65 
TERRACIDE 48 C  THELOSTVIKINGS 50 Ci 
TEST DRIVE 4 52 C  THELOSTWORLD:JURASSICPARK 56  C5 
TEST DRIVE 4 55 C3  THEMARATHON SPOILER GUIDE 56  C5 
TEST DRIVE OFF ROAD 44 C  THENEED FOR SPEED 36  G3 
TETRIS JUNIOR 51 C2 / THENEWZEALAND STORY 56 C5 
TETRISPHERE 55 05  THEPUZZLEBOBBLE2 54 (05 
TEX MURPHY: OVERSEER 56 1  THEPUZZLEBOBBLE3 60  C5 
TEX MURPHY: OVERSEER 57 04  THEPUZZLE COLLECTION 48 02 
TEX MURPHY: OVERSEER 59 C3  THERACE TO GALAMAX 61 G3 
TEX MURPHY: OVERSEER 60 3  THEREAL,PONG" 51 05 
TEX MURPHY: OVERSEER 61 03  THEREALGAME GEAR 59 (5 
THANATOS 3D: ARMY OFTHENIGHT 58 C2  THEREALPONG 55 (05 
THE ABBEY 58 C2  THEREALM 48 C 
THE ARDENNES OFFENSIVE 49 C3  THEREAP 50 C 
THE ARRIVAL 51 Ci  THEREAP 56  C4 
THE BEST BANJO-KAZOOIE 61 C5  THEROCKETEER 57 (5 
THE BIG LIST OF MONSTERS 55 C5  THEROCKETEER 58 05 
THE BLACK CAULDRON 59 C4 /THESACRED MIRROR OF KOFUN 44 01 
THE BUBBLE SYMPHONY 60 C5 _ THESACRED MIRROR OF KOFUN 53 Ci 
THE BYTECATCHER 48 C2 _THESECRET OF SILVER BLADES 45 01 
THE CREED 62 C  THESECRETOFTHELOSTSTATUE 53 02 
THE CREED MISSION IMPORTER 62 C3  THESEGA32X MARS "590: G5 
THE CRYSTAL SKULL 61 (4  THESPACEBAR 49 CGI 
THE CYBERATHLETE COMPETITION 56 C3  THEULTIMATE TAGWARS 51 C5 
THE DAME WAS LOADED 38  C1  THEVAMPIREDIARIES 48 CI 
THE DAME WAS LOADED 51 01  THEWHEELOF SPARTA 53 02 
THE DAME WAS LOADED 58 03  THEYSIV 54 (05 
THE DARKEYE 54 C1 THEATRE OFPAIN 47 C 
THE DARKEST NIGHT 58 C2 THEME HOSPITAL 46 C 
THE DIG 47 (Ci  THEMEHOSPITAL 48  G3 
THE DIG 52 Git THEME HOSPITAL 52 (5 
THE DIG 58 C4 - THEME HOSPITAL 55 (04 
THE DIVIDE 60 C4 THEME HOSPITAL 56  C4 


THE DIVIDE TRAINER 56 C4  TH-G-ISLE1 58 (05 EE 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


TH-G -ISLE 2 58 C5  TOMBRAIDER2 58 C 
TH-G - ISLE 3 58 C5  TOMBRAIDER2 60 (4 
THIRD MILLENIUM 57 (03  TOMBRAIDER GOLD 57 C 
THREE SKULLS OF TOLTECS 40 C1  TOMBRAIDER GOLD 58 Ci 
THREE SKULLS OF TOLTECS 46 Ci  TOMBRAIDER GOLD 62 Ci 
THUMBLEBUGS 2.0 54 C2  TOMBRAIDERUNFINISHED BUSINESS 59  C3 
THUNDERSCAPE 36 'C3  TOMBRAIDER:UNFINISHED BUSINESS 58  C3 
TIE FIGHTER 36 04 TOMBA! 61 CI 
TIGER SHARK 57 'C5  TONEREBELLION 55 (3 
TIGER WOODS 99 PGA TOURGOLF 61 GC  TONEREBELLION 57 Gi 
TIGERS ON THE PROWL 49 03 TONE REBELLION 60 C3 
TIGERS ON THE PROWL 2 55 03  TONITANKTOP 51. C2 
TIGERSHARK 44 C TONIC TROUBLE 62 C3 
TIME CRISIS 54 (05  TOONSTRUCK 40 C 
TIME CRISIS Il 60 C5  TOONSTRUCK 42 QI 
TIME KILLERS 52 C5  TOPTENNIS 49 C2 
TIME PARADOX 45 Ci  TOPCARD 56 C2 
TIME WARP OF DR. BRAIN PATCH 48 03  TOPGUN 36 C3 
TIME WARRIORS 47 C  TORIN'S PASSAGE 36 Ci 
TIMELAPSE 44 CG  TORIN'S PASSAGE 36 C3 
TIMELAPSE 44 01  TOSHINDEN 38 C 
TITANIC 438 Ci  TOTALANNIHILATION 49 C 
TITANIC 45 C  TOTALANNIHILATION 52 C 
TITANIC: ADVENTURE OUT OFTIME 57 Ci - TOTALANNIHILATION 52 (3 
TITANIC: ADVENTURE OUTOFTIME 58  C4  TOTALANNIHILATION 538 Ci 
T-MEK 61 05  TOTALANNIHILATION 53  C5 
TOBAL 2 55 05  TOTALANNIHILATION 538 (3 
TOCA 55 03  TOTALANNIHILATION 55 (4 
TOCA 55 (04  TOTALANNIHILATION 55  C5 
TOCA 55 C5  TOTALANNIHILATION 56  C4 
TOCA 56 C  TOTALANNIHILATION 56, CI 
TOCA: TOURING CAR CHAMPIONSHIP 53 C  TOTALANNIHILATION 59 (4 
TOKIMEKI MEMORIAL TAISENTOKKA 56  C5 TOTALANNIHILATION 61 (3 
TOKIMEKI MEMORIAL TAISENTOKKA 56 C5  TOTALANNIHILATION (FILE GRABBER) 53  C4 
TOM CLANCY'S POLITIKA 60 C3  TOTALANNIHILATION 2.0 BETA 59  C4 
TOMB RAIDER 38 G  TOTALANNIHILATION EDITOR 57  C2 
TOMB RAIDER 41 C  TOTALANNIHILATION UNIT 55  C3 
TOMB RAIDER 438 Ci  TOTALANNIHILATION UNIT 56 03 
TOMB RAIDER 48 Ci  TOTALANNIHILATION: 

TOMB RAIDER 50 C3  CORECONTINGENT 59  G3 
TOMB RAIDER 53 03  TOTALANNIHILATION: 

TOMB RAIDER 56 C4  CORECONTINGENT 60 C3 
TOMB RAIDER 57 03  TOTALCONTROL FOOTBALL 41 C 
TOMB RAIDER (ATI CARDS) 59 03  TOTALDISTORTION 56 Ci 
TOMB RAIDER (DEMO 2) 44 C TOTAL FOOTBALL 54 02 
TOMB RAIDER (MYSTIQUE) 50 (03  TOTALSOCCER 59 G 
TOMB RAIDER (POWER VR) 50 (03  TOTALSOCCER 59  C4 
TOMB RAIDER (VOODOO RUSH) 50 (03  TOTALSOCCER 60 C3 
TOMB RAIDER 1 42 (01  TOTALSOCCER 61 (3 
TOMB RAIDER 1 56 C5  TOTALSOCCER+A2988 58 (3 
TOMB RAIDER 2 42 CI  TOTALIZATOR PIŁKARSKI 59 C2 
TOMB RAIDER 2 52 GC  TOUKON RETSUDEN3 58  C5 
TOMB RAIDER 2 538 (04  TOUKONRETSUDEN3 59 (5 
TOMB RAIDER 2 58 CI  TOWERS2 59 04 
TOMB RAIDER 2 54 03  TP97 BASEBALL 40 C 
TOMB RAIDER 2 54 04  TRACER 39 C 
TOMB RAIDER 2 55 03  TRAINERS 60 C4 
TOMB RAIDER 2 55 C3 TRAP SHOOTING PRO 56 C2 
TOMB RAIDER 2 55 04  TRASHIT! 50 c 
TOMB RAIDER 2 56 C4 TREASURE HUNTER 52 CI 
TOMB RAIDER 2 56 C5  TREASUREISLAND 46 C 





SPIS NUMEROW SS, NSS i SSCD 





TRIBAL RAGE 60 03 UNREAL 62 03 
TRIPLE PLAY '97 57 04 UNREAL 62  G3 
TRIPLE PLAY 98 48 C « UNREALEDITOR MANUAL 59  G3 
TRIPLE PLAY '98 57 04  UPRISING 52 C 
TRIPLE PLAY 99 57 GC  UPRISING 53 03 
TRIPLE PLAY 99 59 (3  UPRISING 54 (4 
TRISME TETRIS 48 02  UPRISING 55 03 
TROPHY BASS 2 55 03  UPRISING (UGE) 53 04 
TROPHY BASS I 41 C  UR'96 38 C 
TROPHY RIVERS 55 03  URBANASSAULT 60 C 
TROPHY RIVERS 59 CG ' URBANRUNNER 38 Ci 
TRUCKS 54 (04  USSUBS 54 02 
TUNNEL Bi 44 GC  USNF'97V1.3 (ENGLISH) 48 G3 
TUROK 49 C1  UTUMNO 55 C3 
TUROK 57 04  V2000 61 c 
TUROK 60 C3 VALHALLA 43 C 
TUROK (3DFX) 51 C VAMPIRE SAVIOR 58 C5 
TWIGGER 48 C _ VANDALHEARTS 50561 
TWISTED METAL 2 58 04  VANGERS 59 C 
TWISTED METAL 2 54 03  VANGERS 60 04 
TWISTED METAL 2 58 03  VANGUARDACE 48 C 
TYRANNIZER 56 C2  VBRUN100 62 02 
TZ - MINIGOLF 2 53 02  VBRUN200 62 C2 
TZ-COLONY 54 02  VBRUN300 62  C2 
UBIK 55 C  VBRUN400 62  C2 
UBIK (NP) 53 C  VBRUN500 62  C2 
UEFA 51 (03  VEGEANCE OF EXCALIBUR 53 CGI 
UFO 36 04 VERITEHEXENII 53 C3 
UFO DEFENSE 59 04  VERITEV1000FOR QUAKE 2 55  C3 
UFO: ENEMY UNKNOWN 57 04  VERITEV1000 FOR QUAKE 2 55 S€3 
UFO: ENEMY UNKNOWN 59 04  VERSAILLES 44 C 
UFO: ENEMY UNKNOWN 62 04  VERSAILLES 48 Ci 
UFO: ENEMY UNKNOWN VERSAILLES 538 Ci 
- SAVE EDITOR 54 04  VIPERRACING 62 C 
UGS FOR WINDOWS 49 C2  VIRTUACOP 50 Ci 
ULTIMQTE RACE 54 03  VIRTUACOP2 538 (04 
ULTIMQTE RACE 55 C  VIRTUAFIGHTER 2 50 G 
ULTIMQTE RACE 57 04  VIRTUAFIGHTER2 54 (3 
ULTIMQTE RACE 59 03  VIRTUAFIGHTER2 54 (5 
ULTIMQTE RACE PRO V1.03 58 03  VIRTUASQUAD 42 C 
ULTIMA 1 61 (04  VIRTUASQUAD 56  C4 
ULTIMA 4 46 Ci  VIRTUASQUAD2 53 C 
ULTIMA 8: PAGAN 36 04  VIRTUACOP 2 59 04 
ULTIMA UNDERWORLD 47 01 _ VIRTUALJIGSAW 54 c 
ULTIMATE DOOM FAQ 59 C5  VIRTUALPOOL2 52 C 
ULTIMATE GIN 58 C2  VIRTUALPOOL2 56  C3 
ULTIMATE RPG ARCHIVES 56 03  VIRTUALPOOL2 60 C3 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 62 04  VIRTUALPOOL95 45 C 
ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 42 C VIRTUAL SPRINGFIELD 55  C4 
ULTIMATE WARRIOR 42 C VIRTUAL SPRINGFIELD 58  C4 
UNCLE JULIUSANDTHEANYWHERE 51  C2 VIRTUAL SPRINGFIELD 59 04 
UNDEAD 51 C2 VIRUS 55  C3 
UNDERA KILLING MOON 36 (03 VIRUS 59 C 
UNDERA KILLING MOON - MAPS 58 C4 VIRUSSCAN FOR WINDOWS 95 49 02 
UNIVERSAL SOCCER MANAGER 2 48 03  VOLTAGEFIGHTER 53 (5 
UNIVERSE 56 Ci  VOODOOKID 52 Gi 
UNNECESSARY ROUGHNESS 36 C3  VOODOO2BASED3DACCELERATORS 57  C2 
UNREAL 56 C  VOOTBASIC OPERATION 59 05 
UNREAL 59 03 'VRBASEBALL 55 (03 
UNREAL 60 C3  VRBASEBALL HWA 52 C 
UNREAL 61 Ci  WALLSTREENRAIDER 51 02 











SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


WANDERER OF ABSU 51 C2 _WINGCOMMANDERPROPHECY 55  C4 
WANTON DESTRUCTION WING COMMANDER: PROPHECY 52 © 
(ADD-ON TO SHADOW WARRIOR) 58 _C2 WING COMMANDER: PROPHECY 54 C 
WAR GODS 55 Ci  WINGCOMMANDER: SECRETOPS 62  C 
WARINC. 51 C4  WINGCOMMANDER: SECRETOPS 62  C4 
WARINC. 52 C3  WINGSOF GLORY 36 (3 
WARINC. 54 04 / WINRAR2.04 62 C2 
WAR PLANETS 52 ©  WINTERRACE3D 45 C 
WAR PLANETS 57 04  WINZIP6.3 62 C2 
WAR WIND 2 50 ©  WIPEOUT 49 C4 
WAR, INC. 47 ©  WIPEOUT2097 58 CI 
WAR, INC. (UGE) 52 04  WIPEOUT2097/XL 485  3G 
WARBIRDS 38 _C _ WIPEOUTXL 50 03 
WARBIRDS 2 58 6 WIR 50  C3 
WARBREEDS 54 © _ WISHBRINGER 61 CI 
WARCRAFT 2 49 C3  WIZARDRY4 52 CI 
WARCRAFT 2 50 C3  WIZARDRY7 36  C3 
WARCRAFT 2 SCENARIOS 48 C2  WIZARDRY NEMESIS 438 Ci 
WARCRAFT 2: ELVEN MISSIONS 48 C2  WIZARDRYVI 4555-36 
WARCRAFT 3 52 64  WIZARDRYVII Miu.€ 
WARCRAFT ADVENTURES 57 © _ WOLFENSTEIN3D-MAPS 58  C4 
WARGAMES 60 ©  WOODRUFF 48 (3 
WARGAMES 60 C4  WORD-X 88% "6 
WARGAMES 61 03  WORLDCLASS DECATHLON 4 CC 
WARHAMMER: DARK OMEN 55 ©  WORLDCUP98 58 © 
WARHAMMER: DARK OMEN 57 04  WORLDCUP98 60  C4 
WARHAMMER: DARK OMEN 58 C4 WORLD HEROES PERFECT 55  C5 
WARHAMMER: DARK OMEN 59 04  WORLDLEAGUE SOCCER 58 C 
WARHAMMER: DARK OMEN 60 _C4 WORLD STADIUMEX 61  C5 
WARHEADS 49 ©  WORLDCRAFT1.6 56 C2 
WARHEADS 51 02 WORLDWIDE SOCCER98 483.50 
WARHEADS 58 03  WORMS 36  C3 
WARHEADS 60 04  WORMS 51  C4 
WARLORDS 3 48 ©  WORMS 58  C5 
WARLORDS 3 52 C3  WORMS2 50 C 
WARLORDS 3 58 C3  WORMS2 52 © 
WARLORDS 3 57 03  WORMS2 54  C4 
WARLORDS 3 60 ©  WORMS2 56  C4 
WARWIND (WAR WIND) 38 CC  WORMS2 57  C3 
WARZARD 58 05  WRAITH 56  C5 
WASTELAND 51 C1  WRATHOFTHEGODS 54 GI 
WAXWORKS 51 Gi  WRESTLEMANIA 58 (5 
WCW VS. NWO - WORLD TOUR 55 C5 _ WRIGGLERS 56  C4 
WE GOT EXPLOSIVES! 56 C2  WWFROYALRUMBLE 55  C5 
WEBWAR 4 56 C2  WWFWARZONE 61  C5 
WEEN - THE PROPHECY 88-161 X 59 C 
WET 49 (04 XMEN 55  C3 
WET 58 C4  XARGON: BEYONDREALITY 4 © 
WETLANDS 36 C3 _ X-CAREXPERIMENTAL RACING A08C 
WETRIX 51 ©  X-CARRACING 46 C 
WETRIX 62 C4  X-COM(1,2) MAPS 48 C2 
WHIRLWIND 61 05  X-COM3: APOCALYPSE 4R= © 
WHITEWATER 61 05  X-COM3: APOCALYPSE 49  C4 
WHO FRAMED ROGER RABBIT 56 C5  X-COM3: APOCALYPSE 49  C4 
WILD RIDE 48 ©  X-COM3: APOCALYPSE (ME) 50  C4 
WILDRIDE 40 ©  X-COM3: APOCALYPSE (UGE) 49  C4 
WINARJ 95 62 C2  X-COMINTERCEPTOR 60  C4 
WINCRAPS 3.6 50 C2  X-COMINTERCEPTOR 62  C4 
WINDS OF ZOLARIA 58 ©  X-COMUTILS 48 02 
WING COMMANDER 4 36 _C3 _ X-COM: APOCALYPSE 51  C5 
WING COMMANDER III 57 C5 _ X-COM: APOCALYPSE 55  C4 





SPIS NUMERÓW SS, NSS i SSCD 


X-COM: INTERCEPTOR 
X-COM: INTERCEPTOR 
X-COM3: APOCALYPSE 
XENOCRACY 

XENOCRACY 

XENOCRACY 

XENOGEARS 

XENOGEARS 

XEVIOUS 

X-FILES 

X-FILES 

X-FILES: THE GAME 

X-FILES: THE GAME 

X-FILES: THE GAME 

X-MEN 

X-MEN 

X-MEN 2: CLONE WARS 
X-MEN TRAINER 

X-MEN 

VS STREET FIGHTER EX EDITION 
X-MEN VS STREETFIGHTERS 
X-MEN VS. STREET FIGHTER 
X-MEN: 

THE RAVAGES OF APOCALYPSE 
XONIX832 V1.01 

XS 

X-TREME G 

XVT: FIGHTER WORKSHOP 
XVT: MISSION CREATOR 
X-WING VS TIE FIGHTER 
X-WING VS TIE FIGHTER 
X-WING VS TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER 
X-WING VS. TIE FIGHTER SHIP 
X-WING VS. TIE FIGHTER TRAIN 
YENDORIAN TALES 
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58 
60 
51 
59 
59 
61 


C  YENDORIAN TALES 
C3  YODASTORIES 
C4  YODASTORIES 
C3  YODASTORIES 
C4 YODA STORIES 
C3  YODASTORIES 
C5  YOUDON'T KNOW JACK 3 
C5  YOUDON'T KNOW JACK SPORTS 
C2  YOUNGBLOOD 
C4  YSIV-THE DAWN OF YS 
C4  YUUYUU HAKUSHO 3 

C  YUUYUUHAKUSHO 4 
Ci Z 
Ci Z 

C ZAR. 
C3 _ZAPITALISM 
05  ZAR 
C4 - ZEDDAS: SERVANT OF SHEOL 

ZELDA: THE WAND OF GAMELON 
C5 ZOMBIE WARS 
C5 ZOMBIE WARS 
C5  ZONERAIDERS 
ZORK (UHS) 

C  ZORKGRAND INQUISITOR 
C2  ZORK NEMESIS 

C  ZORKNEMESIS 
C5  ZORKNEMESIS 
C4  ZORKTHEMES 
C4 -ZORK: GRAND INQUISITOR 
C3 _ZORK: GRAND INQUISITOR 

C - ZORK: GRAND INQUISITOR 
C3  ZORK: GRAND INQUISITOR 
C4  ZORK: GRAND INQUISITOR 
C4 - ZORK: GRAND INQUISITOR 
C4 _ZORK: NEMESIS 
03  ZORK: 
C4 ' THEUNDISCOVERED UNDERGROUND 
C4  ZPC 
64  ZBC 
C4 ZPO 
c2 

PE GAZ A55 
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